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Итромлкы Если у вас есть 
‘свой электронный адрес (Е- 
тай) и если вы не только 
способны осилить сложные 
игры, но и можете хорошо 
‘написать о них, то у вас есть 
шанс превратить развлече- 
ние в оплачиваемую работу. 
Звоните в редакцию или 


присылайте образцы своего 
литературно-игрового твор- 
чества электронной почтой. 
по адресу штотап@опИпе.ги. 
(С нами сотрудничают не 
только жители столицы, но и. 


экаромаюы из других горо- 
дов. 
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Дорогие ‘иароманий 


«Штиль» на игровом рынке продолжается. 
Вновь пришлось писать о старых играх. 
Следуя пожеланиям многих читателей, и 
для того чтобы журнал был интересен не- 
зависимо от того, выходят новые достой- 
ные игры или нет, мы продолжаем вводить 
новые рубрики. В этом номере появились 
еще две рубрики: «Вспоминаем» и «Сочи- 
няем». 


В рубрику «Вспоминаем» мы помещаем 
‘статьи, рассказывающие об истории разви- 
тия различных игровых жанров. Будем да- 
вать прохождения старых, но хороших игр. 
Так что теперь журнал заинтересует даже 
владельцев компьютеров с 286 процессо- 
ром (если у кого-нибудь такая архаика еще 
сохранилась). Присылайте нам заявки с 
пожеланиями — описания или прохожде- 
ния каких старых игр вы хотели бы увидеть. 
на страницах «Игромании». 

В рубрике «Сочиняем» мы публикуем не- 
большие рассказы, имеющее отношение к 
играм и компьютерам. Присылайте свои 
материалы, возможно мы их опубликуем. 
Ждем откликов на статьи из рубрики «Раз- 
мышляем». Напоминаем, что мнение ре- 
дакции может не совпадать с мнением ав- 
торов статей. 

Продолжаем расширять рубрику «Воору- 
жаемся». Если у вас возникают проблемы с 
программным или аппаратным обеспече- 
нием, то присылайте вопросы — постара- 
емся дать на них квалифицированные от- 


Е 


|000 «Роспресе ЛД», 
_ тел. (095) 211-12-65, 211-07-77 
| оси 


Изромильи всех стран, 
объединяйтесь! 


О конкурсах. Итоги первого конкурса, 
опубликованного в №2 (5) 1998, на самую 
веселую шутку, юмористический рассказ 
или анекдот подводить пока рано — слиш- 
ком мало пришло писем. Итоги конкурса в 
№3 (6) подведем в следующем номере жур- 
нала. Делается это для того, чтобы письма 
успели дойти из самых дальних уголков 
России, При определении победителей, 
мы будем учитывать задержку при доставке 
журнала в разные регионы страны. В этом 
номере вновь конкурс. Налеемся это ста- 
нет хорошей традицией, в каждом номере 
журнала — конкурс. Итоги конкурса будут 
подведены в июньском №6 (9) выпуске 
журнала. 

Любителей Рау\ацоп на этот раз разоча- 
руем — в журнале описаны лишь две игры, 
вышедшие также и на этой игровой при- 
ставке, В последние месяцы мало хороших 
игр выходит не только на РС, но и на 
Рау$!ацоп. Напоминаем, что значок 5Р5 
рядом с названием игры лишь только сооб- 
щает, что такая игра есть или появится в 
‘ближайшем будущем на Рау5аноп. Мы не 
гарантируем, что прохождение игры в точ- 
ности совпадает с тем, что написано для 
РС, но в подавляющем большинстве слу- 
чаев наше описание поможет вам разо- 
браться с игрой или же узнать о ней что-то 
новое, По-прежнему продолжаем публи- 
ковать колы и хит-паралы для $Р5. 

Ждем ваших писем или хотя бы ответов на 
вопросы анкеты — они помогают сделать 
журнал таким, каким его хотят видеть на- 
ши читатели, Удачи! 
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Аде о Етрие$ И 


Разработчик — Елзетые $340 
‘Издатель, Мегозой: 
"Выход. конец 1998 г. 


Жанр 


В конце прошлого года в полку стратегий в реаль- 
ном времени прибыло: Меховой, а точнее коман- 
да разработчиков Елзетье Зидоз, сделала игру, 
которая по своей сути гениальна. В Аде оё 
Етрисев за носколько часов могут смениться не- 
‘околько веков. За сравнительно малое время, 
прошедшее с момента выхода в свет, игра побила 
многие рекорды и была продана в количестве 
850.000 экземпляров по всему миру. Вот почему 
тете Эи4оз, времени не тратя даром, усе- 
лась за Аде оГ Епуриев 2, намереваясь завер- 
шить сие чудо в третьем квартале 1988 года. 0с- 
новной ошибкой в первой части игры был не- 
сколько устаревший интерфейс, а также слабый 
уровень развития искусственного интеллекта про- 
тивника. Но по предварительным сведениям, по- 
слупившим от создателей, этот недостаток будет 
ими полностью исправлен, 


‘Основным же улучшением в продолжении хита бу- 
дет, конечно, графика. По имеющимся картинкам 
из игры заметно насколько пропорциональнее те- 
перь будут выглядеть здания по сравнению с ва- 
‘шими крестьянами и армиями. Будут добавлены 
отражения кораблей на воде и дополнительные 
промежуточные анимации для всех боевых еди- 
ниц, Будет больше различных путей для пополне- 
ния запасов, золото не надо будет добывать из 
‘шахт: оно будет выдаваться в награду за хорошее 
продвижение в игре. Изролилк. сможет выбрать 
одну из 13 цивилизаций, включая Византийскую, 
Кельтскую, Японскую, Монгольсхую, Тевтонский 
Орден, а также племена Викингов. У каждой из 
них будут иметься свои специфические боевые 
единицы. В игре будет более развита возмох- 
ность поддержки дипломатических и торговых 
‘связей. Боевые единицы можно будет разместить 
‘вразличных боевых порядках, как в МУШ! (кольцо, 
фаланга, лини). У морских кораблей появится 
ряд дополнительных функций, таких как ваятие 
вражеских судов на абордах с последующим схи- 
ганием таковых, 


Арпа Сетаип 


Разработчик — Риз, 
Издатель Вестоп Аи5 
Выход май 1998 г. 


0 СМИшавоп схазано столько, что добавлять что- 
‚либо еще было бы пресно, надоедливо и попахи- 
вало бы плагиатом. Потому скажем лишь для тех, 
кому это слово ни о чем не говорит: Смигавоп — 
зто игра, за которой по всему миру сотни, тысячи 
и даже миллионы людей просиживали часами, ос- 
таваясь на работе до утра (было такое время, ког 
‘да компьютер дома был по редкости равносилен 
хрустальному унитазу), до красных, как у белых 
кроликов, глаз и до трясущихся рук и губ, шепчу- 
щих названия захваченных городов, вводимых го. 
`литических режимов, открытых вчера в полпятого 
утра изобретений. Это был мир Цивилизации. 
Убогое по своей графике творение Сида Мейера, 
помещавшееся на одной дискетке являлось луч- 
шей игрой после тетриса и дигтера в течение мно- 
пихлет, даи до сих пор является таковой ддя мно- 


ЕЕ 
Р" - 


Затем вышла СМИзгавоп 11 с МСА графикой и 
разными недоделками, но которая по сути яви- 
лась лишь красивым римейком старой игрушки, 
Мирным завершением обеих игрушек. являлась 
посылка в космос поселенцев-колонистов с целью 
‘освоения и обживания новых бескрайних нециви- 
лизованных просторов. На этом игра заканчива- 
лась. Но вот наконец Сид Мейер и Брайан Рей- 
нолдс решили сделать подарок многомиллионной 
толпе своих фанатов. Да, космические колонисты: 
будут жить! Во время своего путешествия по Все- 
ленной, они потеряли контакт с Землей и позабы- 
лио своем прошлом, о своей истории. Они отеры- 
вают новые солнечные системы и начинают новую 
жизнь. Всего на данный момент имеется пять 
групп колонистов: Конклависты, религиозная 
‘група; Последовательницы Гайи, экологическая 
группа; Конгломерат Моргана, калиталистическая 
группа; Спартанцы, милитаристская групла; Хра- 
нители Мудрости, неизвестная группа. Каждая из 
групп высаживается на открытой ею планете с не- 
значительным запасом расходных материалов и 
‘ресурсов. Вот почему Вам предстоит первым де- 
‘лом наладить добычу полезных ископаемых, а так- 
хе начать разрабатывать свои технологии, чтобы 


‘окончательно не утерять знания. Одной из новых 
функций в Ара Сепвий является терраформинг, 
то есть приспосабливание планеты, пусть даже 
изначально полностью непригодной, для прохи- 
вания на ней колонистов. Вы сможете изменять 
количество осадков, температуру, отношение ко- 
личества горных областей к покрытым раститель- 
ностью лугам. Добавлена возможность изменения 
характеристик отдельных боевых единиц в зави- 
симости от приобретаемого опыта. Заключенные 
‘договора и соглашения будут определять границы 
государств ироков. Поистине огромным будет 
количество опций, с помощью которых каждый иг- 
роксможет подогнать под себя размеры мира, его 
‘сложность, количество и свирепость врагов и т.д, 
Вся графика игры будет доступна в общераспро- 
страненных форматах, что позволит умельцам пе- 
рерисовать боевые единицы и здания по своему 
вкусу. Среди Чудес Света, столь хорошо знакомых 
лобителям Цивилизации, в Арла Сеташи появят- 
(я Зверства и Ужасные Зверства, заключающиеся 
в применении орухия массового поражения и за- 
висящие от его масштабов. 


Сагтадедадоп 11: 
СаВросаурзе пом 


Разработчик $01 
Издатель мерау 
"Выход. конец 1998 г. 


Жанр ‘боевые автогонки 


‘Определенно намечается некое подобие сотруд- 
ничества между создателями компьютерных игр и 
производителями медицинских препаратов. Не 
успели ‘илромдны отойти ото всех сердечных 
приступов и выбросить пузырьки из-под валокор- 
‘дина, как фирма 5! начала готовить новый удар 
по нашей и так раошатанной психике. Хотя выход 
игры ожидается почти через год, мы не могли 
‘удержаться от того, чтобы не порадовать вас этим 
известием. Да, самые кровавые боевые гонки на 
автомобилях возвращаются к нам в виде продол- 
жения нашумевшей и во многих странах запре- 
щенной игры Сагтадедфол, Игра будет поддер- 
живать все известные З0-ускорители с разреше- 
‘нием 640х480 при 16 миллионах цветов, что поз-. 
волит передать бесчисленное количество отен- 
ков красного. Пешеходы отныне будут состоять из 
полигонов. Да-да, телерь можно будет с наслах- 
дением переехать ноги какой-нибудь отчаянной 
беременной даме, собравшейся встать у вас на 
пути. Аеще можно будет оторвать вытянутую руку 
голосующего старичка или раздавить оторванную 
голову шипованной шиной. Наличие реактивных 
‘двигателей на некоторых машинах подарит нашим 
`Дорогим ‘илролилкдм, долгие часы радости от 
резкого старта с места и сжигания незадачливых 
прохожих реактивным выхлопом. Я уже не говорю 
‘о наличии среди боевых мастодонтов такой, в бук- 
вальном смысле, мясорубки, как легкий самоле- 
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тик Сеззла, который хоть и с оторванными кры- 
лышками, но все равно прекрасно шинкует про- 
пеллером зазевавшихся октябрят, переходящих 
дорогу. 


Таске любопытен тот факт, что после очередного 
размазывания кровавой массы по стенам да ули- 
‘цам, будут приезжать машины скорой помощи и’ 
тусамую массу, так оказать, отохфебать. Осталось 
только, чтобы в игре появилась миссия, где нужно 
‘будет мастерски треснуть об бетонное загражде- 
ние «Мерседес» принцессы Дианы. 


Безсеп!: 
Ргее $расе 


Разработчик — Мол ИА 
Издатель = инегуву 
Выход ‘апрель 1998 г 


Оезсеп! еще одна игра, достаточно давно и на- 
долго завоевавшая сердца игроманов. Смелый 
летчик-налетчик на своем маленьком Громокряке 
немало отлетал по сложным переплетениям тон- 
нелей и воздушных шлюзов на различных отда- 
ленных шахтах и заброшенных базах, Но никогда: 
ему, бедному, не удавалось вырваться на волю, 
полетать пострелять на поверхности, в свобод- 
ном, так сказать, пространстве. Ргее Зрасе — 
свободный космос, или свободное пространст- 
во — так называется третья часть известного бое- 
вика-леталки 


Теперь вы являетесь полноправным космическим 
рейнджером, стреляным звездным рубакой. Боль- 
ше нет тоннелей и маленьких вражеских роботов. 
Теперь ваши корабли и корабли противника могут 
быть как размером с небоскреб, так и с чемодан. 
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Развитие сохета и виды миссий, которые вам 
придется выполнять, будет целиком зависеть от 
вашего выбора. Скажем, вы зокортируете грузо- 
‘вой транспорт и вдруг получаете тревожный вызов: 
с корабля неизвестного происхождения. Туг вы 
можете либо продолжить выполнять приказ, либо 
полететь к тому кораблю, провалив изначальную 
миссию, но породив цепочку других 

Графика будет наивысшего уровня, о чем свиде- 
тельствуют картинки, и, конечно же, будуг под- 
‘держиваться все основные ЗО-усхорители. 


С момента выхода Е-22 Аи ботипапсе Рюмег 
от 00, который сильно прояснил ситуацию с си. 
муляторами современных боевых самолетов, все 
имеющиеся игры этого жанра можно было разде- 
„лить на две четкие категории: действительно ше- 
девры, как тот же Е-22 АЕ, и все остальное, 
именуемое отстоем и даже не имеющее намека на 
реализм. Новый ожидаемый продукт 4але‘; пре- 
тендует на место в первой из этих двух категорий. 


Несмотря на то, что пару лет назад 4але'з нас 
усердно огорчала настойчивым выпуском продук- 
тов своей серии И.З. Мау Риумегз, сильно ра- 
зочаровавшей многих лобителей жанра, основное 
ядро программистов во главе с Энди Холлисом 
(Апду Ной), создателем старого доброго Р-15 
Зв\ке Еад, упорно делала шаги к действитель- 
но качественным продуктам, выпуская, например, 
симулятор современной подлодки 688(1) 
Ныпвег/КИег и боевого вертолета АНОБ4 
Попобон Ги 


Игра, действие которой происходит в Ираке вре- 
мен войны в Персидском заливе, а также в Иране, 
скоторым назрел вымышленный конфликт, так и 
дышит реализмом. Военные карты большой точ- 
ности были использованы при создании боевой 
территории, что обеспечивает полное географи- 
ческое совпадение воздушных боев на Вашем мо: 
ниторе с делами давно минувших дней. Вызывает 
восхищение вооружение самолета: одних только 
ракет воздух-земля 30 лук, Перед каждым выле 
том можно самому кропотливо отобрать каждое 
орудие убийства или же выбрать готовые вариан- 
ты с названиями вроде «Воздушное превосходст- 
во» или «Тактический удар». Е-15, будучи самоле- 
том двухиестным, позволит в многопользователь- 
ском режиме сразиться не только в авиа- 
Оеайтакс, но и порубить врага вдвоем, сидя в 
‘одном «Орле». 


ЕезН Ееа$1 


Разработчик Зеда ЗИ 

Издатель Зеда бой: 

Выход апрель 1998 г. 

Жанр ‘боевик с видом от третьего 
лица 


Вы слышите их шаркающие шаги. Сердце бешено 
колотится, мускулы непроизвольно сжимаются от 
страха, и тоненькая холодная струйка начинает 
медленно бежать по спине, Ваше время пришло, 
И ваши друзья будут следующими. Вот появляют- 
я ОНИ, влившись в вас своим холодным безжиз- 
ненным вэглядом из гниющих глазниц, зияющих 
на изьеденном червями лице. Это орда зомби вы- 
зезла из могильников полировать кровушкой и 
мясцом, так что теперь все зависит от скорости 
перезарядки обреза и другой зомбиуничтожаю- 
щей техники, Сюжет, достойный двадцать пятой 
серии (хотя смахивающий и на первую} «Ночи хи- 
вых мертвецов», до боли прост: дядьки ученые пе- 
рекипятили по пьяни на очередном заводе кахой- 
То чан с химикатами, Чан рвануло, плоды трудов 
попали в городскую систему водоснабжения и 
превратили незадачливых американских граждан 
и товарищей в неупокоившихся зомби. Да еще и 
на землю эта дрянь пролилась и вое помершие и 
‘давно погребенные родственнички решили присо- 
единиться к своим собратьям на поверхности. Вы 
с друюами по счастливой случайности пили в тот 
„день только пиво даи не мылись, наверное, тохё, 
поэтому Вас зараза миновала. 

Теперь надо, собрав горстку живых и здоровых, 
продираться сквозь огромное количество уров- 
ней, представляющих из себя разные части го- 
рода, к источникам заразы, по пути проводя чи- 
‘стку среди ходячих жмуриков. Для этого в распо- 
ряжении имеется около пятидесяти различных ви- 
‘дов орудий умерщеления, взятых из классических 
фильмов ужасов: вилы, топоры, огнеметы из ос- 


вежителя воздуха и зажигалки, обрезы, колья... У 
‘Вас есть выбор — полностью управлять одним 
‘персонажем или группой из четырех братков, как 
в незабвенном Зупёйсае Магз. Основной целью 
создателей было создание самой кровавой игры в 
истории, позтому гемоглобин льется реками, сле- 
ды крови не исчезают, вышибленные мозги мед- 
„ленно стекают по стенам, потоки крови собирают- 
ся влужи, Персонажи состоят из полигонов, что 
позволяет наслаждаться отлетающими конечнос- 
тями, тянущимися кишками и прыгающими по 
‘ступеньам головами упьрей или Ваших друзей. 
Поддержка основных З-ускорителей представит 
расчлененку в наибольшей красе, а самые нена- 
сытные и ожсние до скальпов живых людей, а не 


мертвяков, смогут покромсать друг дружху по ло- 
пальной сети, модему или Интернет, 


Направленная прежде вое на удовлетворение по- 
требности старшего поколения пустить кому-ни- 
будь кровушку вечерком после работы и снять 
стресс, ипра наполнена черным юмором и будет 
хорошим способом убить время и толпу зомби 


Разработчик 


Зета 
Издатеь — бела 
Выход ‘лето 1998 г 
Жанр квест 


‘бабе! КпкРи — одна из наиболее известных иг: 
(ровых серий в жанре квеста. Еще год назад ком- 
пани Зета была корифеем в этой области, но 
‘сейчас все больше сдает позиции и один за дру- 
тим прикрывает все три своих знаменитых квес: 
та - Зрасе @шез, Кио'з @шез4 и @шез! ог 
‚@югу. Поэтому нам особенно приятно узнать, что 
хоть один из сериалов компании не подвергается 
‘опасности быть полностью аннигилированным. 


В ту ночь Гэбриелу Найту предстояло сидеть у по- 
‘сели ребенка. Отец мальчика, принадлежавший к 
‘древнему королевскому роду, был озабочен безо- 
пасностью инфанта. Тайная секта вампиров имела 
давние счеты с семейством аристократов. Тща- 


ЖДЕМ ИГРУ 


тельная вахта Габриела привела к тому, что ре- 
бенка похитили в первую же ночь. Найт бросился 
за преступником, но тому удалось скрыться. Тай- 
на, окутывающая прошлое королевской семьи, 
давно лишенной трона, оказывается тесно связан- 
ной с загадочными историями, происходящими в 
маленьком городке неподалеку. Вскоре выясняет- 
(ся также, что в кровавую историю замешаны круп- 
ные политические деятели Европы. Поняв, что Гз- 
бриел надолго застрял в Старом Свете, его подру- 
гаГреж спешно присоединяется х нему, не хелая 
надолго расставаться со своей собственностью и 
втайне мечтая приобщиться к аристократическому 


Вам предстоит управлять по очереди и Гэбрие- 
лом, и Грейс. В то время, как первый будет бро- 
дить по окрестностям, задавать всем глупые во- 
просы и тырить по карманам всякую дрянь в на- 
дежде, что сможет где-нибудь ее применить, его 
подруга слециализируется на логических голово- 
ломках 


Городок мал, и круг ваших подозреваемых очень 
узок. Разработчики гордо сравнивают игру с таки- 
ми романами Агаты Кристи, ках «Убийство в Вос- 
точном экспрессе» или «Смерть на Ниле». В числе 
кандидатов на роль вампира оказывается и наш 
старый приятель инспектор Мозли, который по 
‘странной случайности находится в городке, изо 
всех сил выдавая себя за туриста. 

Игра должна предоставить нам широкую свободу 
действий. В частности, остальные персонажи бу- 
дут разгуливать вокруг вне зависимости от дейст- 
вий Габриела и Грейс, что должно создать у нас: 
влечатление реального мира. Вы также сможете. 
двигать камеру, 

"Самым главным достоинством игры является то, 
что создает ее автор двух предыдущих серий — 
„Джейн Дженсен. 


Разработчик — Зи Тесв 


Издатель — Зи Тео 
Выход весна 1998 г. 
тактическая стратегия 


За что нам нравится 1аддед АШапсе? За то, что 
го создателям нравимся мы. 


Конечно, не только за это; однако приятно узнать, 
что ребята из 5 Тесй считают автомат Калашни- 
кова лучшим и наиболее универсальным стрелко- 
вым орухием, предлагая прихватить его прежде, 
чем садиться за игру. Правда, болтающийся на 
плече автомат будет мешать двигать мышкой, да’ 
имонитор можно разнести случайным выстрелом, 
0 это уже мелочи — мы ждем 1а99ед АШапсе |! 
Первая часть этой игры снискала бешеную попу- 
лярность, что и подвигло 5% Тесй на создание но- 
вой части, ЗА: Оеа@у батез, которая нещадно 
эксплуатировала услех оригинала. Многие при- 
шли в восторг, но не меньше было и тех, кого ра- 
зонаровало отсутствие значимых нововведений 
Просьба успокоиться и глубоко вздохнуть — в ЗА 
ИИ все будет как надо. 

Во-первых, создатели ни на шаг не отойдуг от 0с- 
новной концепции. Вам снова предстоит иметь 
дело с наемниками, покупать для них оружие и 
снаряжение, после чего отправлять их в разные 
веовлье места и подсчитывать трупы. 

На этот раз разработчики вернутся к оригиналь- 
ной идее цельной игры, которую вы будете прохо- 
дить миссию за миссией (в отличие от разрознен- 
ных заданий 34:06}, и это радует, Игровой про- 
цесс будет нелинейным, вы сами сможете влиять 
на будущее своих подопечных — и это радует 
‘вдвойне. 

В ите присутствует около 50 наемников, причем 
каждый из них имеет свой характер, голос, мане- 
ру выражаться. Разработчики гордятся тем, что 
краткие, но выразительные реплики персонажей 
будут постепенно углублять их образы, И этому 
веришь — недаром $и Тесй пригласила профес- 
сююнального писателя специально для создания 
персонажей. Жаль толью, что старина Иван те- 
перь будет говорить по-английски, хотя и сакцен- 


Навмники смогут ползать, нагибаться, лазить, бе- 
тать и так далее. Пожалуй, единственное, в чем 
‘отазали им разработчики — так это в возможнос- 
ти заниматься сексом на поле боя. 


Что еще нужно для полного счастья? Конечно, це- 
ликом переработанная графика, то, чего так недо- 
ставало ЗА:06, и, чего греха таить, итре Х-СОМ: 
Аросаурзе. Выбор пал на модную сейчас изоме- 
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трическую проекцию (для тех, кто не понял: вид. 
‘сверху-сбоку). 

Миссии будут как дневными, так и ночными. Пер- 
воначально вам предстоит действовать в городах, 
но потом действия перенесутся в узкие штреки 
шахт. Вот там-то разработчики и будут потрясать 
нас световыми эффектами. Также в вашем распо- 
ряжении есть возможность вызвать звизналет, пе- 
ререзать линии снабжения противника, использо- 
‘вать различную технику. 

Вы сможете создавать своего собственного героя, 
комбинируя понравившиеся способности, физи- 
ческие характеристики и особенности характера. 
Вам предстоит заняться научными изысканиями. 
Кроме привычных двуногих противников, вашим 
‘навмникам придется встретиться с жуткими мон- 
‘страми. И наконец — приготовьте валерьянку — 
теперь в 4А можно будет играть в рехиме реаль- 
ного времени, 

Как видите, во второй части будет добавлено все 
то, чего так недоставало в первой; остается толь- 
‚ко надеяться, что баланс игры не нарушится из-за 
этих нововведений. 

А вов-таки жаль, что криков «Замадня | больше 
не будет. 


ЗИМ$АРАЕ! 


"Разработчик Ма 

Издатель Весноле Аи 

Выход весна 1998 

Жанр ‘биологический и экономиче 
ский симулятор 


Пришло новое поколение стратегий. В наши чут- 
ке руки (а вернее — под лехащий на левой кноп- 
ко мыши указательный палец) все чаще попадают 
но бездушные экономико производственные сис- 
темы, а нечто органическое, что объчно имеет не- 
здоровую тенденцию существовать и без всякого 
вмешательства с нашей стороны. Делает оно это, 
само собой, в корне неверно, м без нас опять яв- 
но не обойтись, 

Вслед за Стеайигев и Еуокюп к нам спешит но- 
вая стратегия такого же типа. Ребята из Ма; со- 
здатели бесконечного ЗитСИу, попытались воз- 
`ложить на наши плечи нечто большее, чем разве- 
денис отдельно взятых норнов или даже контроль 


над ходом эволюции. 


В Зипбайаи нам предстоит отгрохать огромный 
парк — но не культуры и отдыха, это мы ухе дела- 
и, а национальный, то есть нечто среднее между 
заповедником и зоопарком, где животные разг 
‚ливают на свободе, а туристы рассматривают их и. 
платят нам денежки. 

‘Досадно, досадно, что Мах снова ударилась в 
меркантильное строительство! Помимо нацио- 
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нального парка вам придется возводить и кемпинг 
для туристов, домики, прокладывать экохурсион- 
ные дорожки — и в конце концов по уши уйти в по- 
стылую экономику. И основной вашей целью ста- 
нет не столько создание сбалансированной экоси- 
темы, сколько наиболее разнообразного и прият- 
ного ка вид зрелища. Показателем хе ваших усле- 
хов или неудач на этом поприще станет количест- 
во туристов, посещающих творение вашей мыши 
‘опять хе не обойдется и без дружественно наст- 
проенных аборигенов, которые будуг то пытаться 
вам помочь, то навешивать на вас новые пробле- 
мы. Но, скорее всего, аборигены ожидаются эта- 
кие картинно-искусственные. 


Вигре присутствует полсотни африканских живот- 
ных и растений — тоже маловато; зато предусмо- 
трена встроенная в игру энциклопедия для тех, 
кто видел львов только на обертках шоколадок. 
'Обещаны движущиеся картинки. Тем, кто бьется 
над вопросом, отчего бегемоты отказываются 
жить в пустыне, помогут советники — бизнес-ме- 
неджер, вождь того самого племени и ученый- 
‘эколог. 


Игра разделена на миссии. В некоторых из них, 
например, нам предстоит спасти от вымирания 
редкие виды животных и растений. Парк предсто- 
ит закладывать в центре саванны, поэтому возни- 
вает определенное недоумение при виде скрин- 
шота с изображением гиплопотама. Но, мохет, 
ном дадуги небольшой кусочек какой-нибудь реч- 
ки  скахем спасибо. 


Увы — игра явно отягощена недостатками, в том 
числе и направленностью преимущественно на 
‚детскую аудиторию. Однако перед нами одна из 
первых попыток создать симулятор целой экосис- 
темы, и позтому Зипавай заслуживает того, что- 
бы попробовать в ней свои силы. 


Кто’; ие: Мазк 
о! Еегпйу 


Разработчик Зета 0т-\е 

Издатель Сепбали Зойнаге 

Выход август 1998 г. 

Жар ‘оазочное трехмерное при- 


ключение 


Мастер по созданию приключенческих игр, фирма 
Зета От-Ште решила вписать еще одну главу в 


‘сагу о злоключениях королевства Давентри, его 
‘обитателей и правителей. Но ожидаемая восьмая 
часть эпического детища Роберты Уильямс Куку’ 
‘Ошев! с подзаголовком Мазк о! Ейетйу (Маска 
Вечности) не будет похожа ни на что, доселе 
предлагавшееся ‘лромдклм, мастерами 
фирмы Зета. Используя вое современнейшие 
технологии, они ставят точку на двумерных, ри- 
ованных вручную пастельных картинках и плос- 
их спрайтах, Королевство Давентри воссоздано в 
трехмерном облике с фантастической детализа- 
цией ряда существ: животных, птиц, рыб и неко- 
торых простых людей. Все они состоят из огром- 
ного количества полигонов, а их движения были 
реализованы с помощью ухе ставшего обязатель- 
ным для такого рода игр инструмента — техноло- 
гии «Захват движения» (Мобоп Сарт. По соже- 
туигрок является простым деревенским парень- 
ком по имени Коннор. С помощью очередных, не 
менее ужасных, чем в прошлых сериях игры маги- 
ческих махинаций, кто-то залрабастал себе Маску 
Вечности да еще и разбил ее на пять кусков, раз- 
етевшихся по воему королевству, Почти все на- 
селение Давентри в срочном порядке было обра- 
щено в каменные изваяния. Коннору повезло, так 
как его спас один из свалившихся на ного оскол. 

ков Маски, Теперь ему предстоит прошвырнуться 
о всей стране в поисках оставшихся кусков, да- 
бы, собрав Маску заново, вернуть к жизни опус- 
тевшее королевство, 

Новый удобный интерфейс игры позволяет одним 
щелчком «мыши» изменить позицию камеры, св0- 
бодно перемещающейся по желанию улурожл- 
ка и позволяющей рассматривать окружающие 
тероя предметы, ландшафт и здания с любой 
Удобной ему точки. Всего в игре предусмотрено 
два вида: один — от первого лица, как в хорошо 
знакомом Ошаке, другой — с помощью камеры, 
позволяющей со стороны наблюдать, как Коннор 
ходит, бегает и дерется. Да, вы не ослышались, в 
зтучасть саги Киз её включен рехим боя в 
реальном времени, но не пугайтесь, благодаря: 
удобному интерфейсу вы с помощью клавиш и 
«мыши» лепо и быстро овладеете техникой бя. 

Появление поединков, однако, нисколью не 
уменышило количество головоломок в игре, тем. 
более, что ее трехмерный аспект позволил созда- 
‘телям воплотить свои самые изощренные задум- 


ки, невозможные в предшествовавших двухмер- 
ных приключениях. 


Леонид Векшин, клуб «бате бавху» 


Рапгег Соттапдег 


Разработчик 59 

Издатель 59 

Выход ионь 1998 г. 

Жанр танковый симулятор 


Компания 5/ известна своими симуляторами и 
стратегиями, в том числе на тему Второй Миро- 
вой войны. На этот раз вам предлагается принять 
командование танком — либо немецким, либо из. 
‘арсенала союзников. 


55/обещает все, что должно иметь танковому си- 
мулятору.Вы сможете сыграть как одиночную 
миссию, так и целую кампанию. Миссии в ней, по’ 
новой доброй традиции, будут тесно связанными, 
так что исход одной повлияет на ход всей игры в 
целом, Потеряете шестеренку под Прохоровкой 
до Берлина не доползете 


Трехмерная графика со всеми возможными в дан- 
ном случае эффектами, На практике это означает, 
что главной деталью вашего танка станет ЗОВ, 


Поведение боевой машины аххуратно выверено в 
‘соответствии с законами физики — стволы орудий 
‘отатываются при отдаче, внешний вид танка ме- 
няется в зависимости от попаданий, вас будет 
подбрасывать точно в такт с характером местнос- 
ти, по которой вы проезжаете. Топография тоже’ 
не должна подкачать — равнины, холмы, дюны, 
владины, горы, вода, а также деревья и здания, 
которые разработчики с гордостью именуют жи- 
выми, Это означает, что означенные объекты вы 
можете переехать или взорвать. Вы сможете эки- 
пировать и раскрашивать свой танк, как только за- 
хотите — ваши желания ограничены только реали- 
ями конструкций тех лет, поэтому добавить пару 
«Хеллфайров» вряд ли удастся. В исключительных 
случаях под ваше командование попадает целое 
танковое подразделение, в котором каждая маши- 
на управляется компьютером, а вы осуществляете 
общее руководство. 

Команда вашего танка тоже не промах, они даже 
сумеют выполнить ваши распоряжения. В частно- 
сти, вы можете отдать приказ переместить танк на 


заданную позицию, выстрелить из орудия и так 
далее; в течении кампании ваши подчиненные бу- 
‘дуг набираться опыта. 


Приятно также отметить, что на Западе постелен- 
но начинают привыкать к мысли об участии нашей 
страны во Второй Мировой войне. В частности, 
нам предлагают попасть в загадочные русские 
степи. Экзотика, однако... Единственное что под- 
качало — скрины: как-то они не впечатляют. Одна- 
ко игру от такого монстра стратегий и симулято- 
ров, как 59 пропустить нельзя. 


Зрес Ор$ 


Разработчик 50! 

Издатель СТ имегааме 

Выход март 1998 г 

Жанр 30-боевик и имитатор опе- 
раций спецназа. 


Продукт такого жанра ждали давно. Ведь каждый 
из нас, несмотря на то, что никогда об этом не 
кричит вслух, предлочел бы пострелять по живым 
`лодям, нежели по несуществующим созданиям. 
Ведь как мало удовольствия получаешь от стрель- 
бы, скажем, в крокодилоподобного рыжего урод- 
ца в Оцке Микеп или в свинью-полицейского из 
той же игры! 


Большим утешением какое-то время была игра 
Теа», в хоторой игрок блукдал по реальным 
городам, окруженный обычными пешеходами, ко- 
торые с криком разбегались от одного вида ору- 
хия. Потом появился Саппадеввот, где мы 
опять жв имеем дело с обыкновенными людьми и 
где можно опянуться на славу, размазывая коле- 
сами красное месиво. Предлагаемый продукт 
фирмы 50! под названием Зрес Орз (бреса! 
Орегаботе) является имитатором операций слец- 
наза и утешает тем, что Вам будут противостоять 
настоящие вражеские солдаты, а не какие-нибудь 
пришельцы. Кроме того, основным отличием этой 
игры будет то, что Вы не проживете и доли секун- 


ЖДЕМ ИГРУ 


ды, если ту вцепитесь в свой АК-47 и зажуете 
кучу алтечек одновременно: здесь нет бесконечно 
восстанавливающихся процентов жизни, один 
точный вражеский выстрел, и вы в гробу. 

В роли десантника-спецназовца игрок должен вы- 
полнять вместе со своими наларниками различ- 
ные задания, от захвата чязыка» до взрыва какого- 
нибудь военного завода. В распоряжении бойца 
имеется самое разнообразное реальное вооруже- 
ние, втом числе метательные нохи, снайперские 
винтовки, а таке куча вспомогательного снаря- 
жения, такого как варывпахеты, приборы инфра- 
красного видения, различные виды камуфляжа, 
рации и т.д. При использовании 30-усхорителей 
реализм игры значительно увеличивается: так, на- 
‘пример, в оптический прицел невероятно отчет- 
ливо видны мельчайшие детали удаленной цели. 
Заслуживает доброго слова звуковое сопровожде- 
ние: свист прибрежного ветра или тишина мороз- 
ной ночи, разрываемая треском автоматных оче- 
редей, характерные звуки оружия с глушителем 
Одним словом, эта игра — сплошное наслаждение 
для тех, кто не наигрался в детстве в «войнушку» 
либо планирует вступить в такие же элитные вой- 
‘а нашей страны. 


Тре Ей Еетепе 


Разработчик Кайо 
Издатель баштом 

Выход апрель 1998 г. 

Жану З0-боевик с видом от треть 


его лица 


Лавры Тоть Вафег по-прежнему не дают спо- 
койно спать никому из разработчиков и издателей 
компьютерных игрищ, Фирма Какзю не успокои- 
лась на том, чтобы сделать игру похожего жанра, 
она такхе решила ввести главную героиню -жен- 
щину. Таким образом, основным персонажем (по- 
мимо Курбана Далласа в роли Брюса Виллиса) но- 
вой трехмерной бегалкичстрелялки © видом от 
третьего лица станет героиня культового фильма 
Люка Бессона Лилу (1900), роль которой в филь- 
ме исполнила манекенщица и актриса Мила Йово- 


Сюжетная линия игры соответствует фильму, 
тавная идея которого пришла в голову г-ну Бес- 
‘сону еще в раннем отрочестве: именно тогда соп- 
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ливый 12-летний Французский пионер придумал 
историю про Пятый Элемент — Любовь — то един- 
твенное, что может спасти Земло. 

В игре Любовью пахнет совсем мало, и преобла- 
дает насилие: хрупкая рыжеволосая девушка с за- 
видной ловкостью и жестокостью расправляется с 
плохими дядьками-землянами, а также с кодлой 
из заезжей группировки очередных космических 
кракозавров (всего их будет 16, не считая тех, ко- 
торые в фильме не упоминались} 


Суд она вершит сначала голыми руками и обуты- 
ми ногами, но затем быстро набирает неплохой 
арсенал из пистолетов и других гранат, Остается 
добавить, что сие чудо будет, конечно же, поддер- 
живать большинство З0-усхорителей на базе ЗО 
иРоме\В. В промехупах между уровнями можно 
‘будет насладиться лучшими отрывками из филь- 
ма. 


Ута 9: Азсепзюп 
Разработчик  Опот Зумете 


Издатель —— Весшолю Аз 
"Выход осень 1998 г 
Жанр трехмерная ролевая игра с 


видом от третьего лица. 
Этаигра находится в процессе разработки уже бо- 
лее трех лет, Не стоит и говорить, что за это вре- 
мя она претерпела множество иоменений и не раз 
переродилась, главным образом из-за смены опе- 
рационных систем. Будучи изначально рассчитан- 
ной на работу под \МИпбоз 3-1х, на своей сред- 
ней стадии разработки МИита 9: Авсепзюл бы- 
ла полностью изменена и переписана под 
МПпдои® 95, вследствие чего стала одним из са- 
мых охидаемых и высокотехнологичных продук 
тов жанра ролевых игр, требующим в качестве 
‘минимальной конфигурации компьютер с процес- 
сором не ниже Релвит 233 и с обязательным на- 
‘личием ЗО-ускорителя. 


Этой игрой фирма Опр Зузветзи ее главный ру- 
ководитель Ричард Гэрриот (он же небезызвест- 
ный Лорд Бритиш) планирует завершить «трило- 
тю трилогий» под воем известным названием 
Уибта. В девятой части игры создатели возвра- 
щаются к сожету части четвертой и к концепции 
Хранителя, По словам главного продюсера УН та. 
9 Эда Дель Кастилло, главными требованиями 


ИГРОМАНИЯ №47), АПРЕЛЬ 1998 


Лорда Бритиша явились доступность игроку всех 
действий над окружающим миром, которые толь- 
ко придугему в голову, а такхе полное в него по- 
прухение 

Игра имеет вид от третьего лица в перспективе с 
полным контролем над камерой. Тем не менее, 
опасения фанатов серии игр МИйта о том, что но- 
вая часть станет фэнтезийным З0-боевиком в сти- 
ле Тоть Вамег не оправдались и были развеяны 
представителями Оо Зузете, сообщившими, 
что хотя в игре и будуг элементы боя, а таке го- 
ловоломки, требующие различных физических 
действий, основная ставка делается не на лов- 
кость и не на быстроту реакции. 

Новый двихок почти никак не повлияет на сутьис 

ры, он лишь усилит глубину реализма ее мира. 
Новостьо станет то, что в игре больше не будет 
команд, то есть игроков, отчасти контролируемых 
компьютером, но действующих и путешествующих 
заодно с вами. 


Правда, обещают, что в определенные моменты, 
игрок сможет контролировать других персонажей, 
0 не несхольких одновременно, Исчезнут такие 
возможности, знакомые нам по Иита МИ и МИ, 
как самостоятельная выпечка хлеба или изготов- 
ление оружия, но они будут сполна скомпенсиро- 
ваны новейшими достижениями в области «<эф- 
‘фектов реализма»: лодки, качающиеся на воде; 
волны, разбивающщиеся о берег; ветер, шевеля- 
щий листья; рассветы и закаты; осадки и так да- 
лее. Как выразился г-н Костелло: «Наша задача 
дать игроку почувствовать кайф от погружения в 
этот мир. Но не от того, что он сам испек хлеб в 
каком-нибудь жалком городишке, а от того, что 
ветер шумел листьями на деревья, пока он ру- 
бился с драконом и спасал свою девушку» 


\М/аг ог {Пе Мо 9$ 


Разработчик — Ваде Зоймаге 

Издатель мелрау 

Выход ‘осень 1998 г. 

Жанр ‘стратегия в реальном време- 


Вслушайтесь в это имя — Герберт Увлло.. Сталь- 
ные цилиндры кораблей марсиан, падающие на 
земло, вылезающие из кратеров осьминоги на вы- 


‘соненных треногах, жтущие лазером всех и вся во- 
круг, разрушенные города, слаленные деревни. 
Изнасилованные крестьянки, угнанные в плен му- 
жики... хотя нет, это из другого сюжета. Тах вот, 
как Вы помните, в финале той самой книжки, «Вой- 
на миров», марсиане все заразились какой-то бо- 
лезнью и передохли, так и не дав людишкам опро- 
бовать на своей инопланетной шкуре какое-нибудь 
мощное оружьишко. И не было никакого суперге- 
роя, перебизшего медузообразных уродцев, из- 
‘расходовав половину автоматного рожка и запи- 
‘навшего ногами их матку-королеву. Главный герой. 
долго отсиживался в подвалах и подсматривал за 
развратом, творимым каракатицами. 


Такую несправедливость решили исправить со- 
здатели одноименной (\ММаг 0! пе \Мо145) игры 
из фирмы Раде Зоймале, Лучшим жанром для во- 
площения идеи самоутверждения землян по отно. 
шению к гадам из космоса они сочли стратегию в 
реальном времени. Итак, очередной клон 
Соттапё & Сопашег, ожидаемый к сентябрю 
сего года, предоставит нам возможность играть 
как за Землян, тах и за Марсиан, кому что нравит- 
‘я. Ничего нового в техническом плане игра не 
обещает: будут хорошо знакомые многочислен- 
ные тысячи цветов, динамическое освещение, 
‘смена дня и ночи, эффекты тени, дымовые шлей- 
фы.. Учитывая, что действие романа имеет место 
в викторианской эпохе, земные боевые единицы 
будут из паровых танков и пушек, а также прочей 
хелезной рухляди столетней давности 


Остается только предлолагать, как таким арсена- 

‘лом можно будет втоптать в грязь вооруженных 
`лазерами осьминогов 

Леонид Векшин, клуб «бате баеху» 

"Денис Чекалов' 


НОВОСТИ 


Крупнейший европейский издатель, компания 
'8доз |мегасёме опубликовала результаты своей 
финансовой деятельности за третий квартал, за- 
кончившийся 31 декабря 1997 года. Прибыль. 
компании составила 81.3 миллиона, что суще- 
‘ственно лучше 32.1 миллиона, полученного за 
тот жа период 1996 года. 

Доход компании составил 18.3 миллиона, что 
почти втри раза больше 6.7 миллионов за 1996 
год. 

В целом три игры, изданные для РС и консолей, 
‘обеспечили такие результаты — Тоть Яажег И, 
АОПЫпо Рогсе и Сватрюпзир Мападег 
97/88. Кроме этого, упоминания достойна и 
Му: Тпе РаЦеп Ёогфв, изданием которой 
компания занималась на территории Европы. 
Компания не без оптимизма смотрит в будущее, 
ведь в текущем году она издаст такие игры как 
Оеайигар Рипоеоп, Байкакала и РС версию, 
популярной па! Рапаву МИ. 


... 


Компания Ввск Отарол Ртодисволз, вазглавляе- 
мая Джиллиан Боннер (СИ ап Вопле(), более из- 
вестной в качестве «Мисс Апрель 96» журнала 
`Рвубоу, сообщила о начале работы над продол- 
хением игры Вйапа Яоцде. Это достаточно ма- 
‘лоизвестное в России приключение, издаваемое 
компанией Ебдоз Мегасвуе, на Западе пользова- 
‘лось большим спросом. И зто вполне понятно: 
кого из западных игроков оставит равнодушной 
‘душещипательная история о секретарше изтех, 
кого называют «оеренькими мышками», которая 
‘столкнулась с тем, что ее босс захотел взять на 
ве место новую — настоящую секс-бомбу. Прех- 
няя секретарша случайным образом попадает в 
виртуальный мир, где, неожиданно для себя 
став роковой красавицей с пышными формами в 
экономном бикини и бластером наперевес, 
встречается со своей соперницей. Но для того, 
чтобы победить, ей мало оружия — для этого ей 
необходимо пройти все четыре фантастических 
мира, наполненных странными существами, раз- 
гадать множество головоломок м научиться кон- 
тролировать свою сексуальную энергию, 

Во второй части весь изначальный сюжет прак- 
тически не изменится. По-прежнему главным 
символом игры будет огромное число красоток с 
орукием, будто бы сошедших со страниц хурна- 
‘ла Рвуроу, Более того телерь в игру добавится 
новое действие — «заниматься лобовью» — мего 
можно будет применить к любому персонажу, 
встреченному в игре, Однако теперь продукт не’ 
‘будет банальным сочетанием живого видео и ос- 
танавливающихся кадров с головоломками, Со- 
здатели обещают сделать нечто нового класса, 
более похожее на Тоть Пащег. Игра будет 
проходить в настоящем трехмерном мире и, 
вполне возможно, будет использовать энджайн 
из Тоть Вщег“а. 


Издательская компания 0.0.0. (бателио ое 
Ремеюрег;}, основанная Майком Вильсоном 
(МКе МИ5от) как объединение разработчиков в 
пику прижимистым издателям, получила права. 
на издание новой игры Мах Раупе компании 30 
Яеатз, Прежде права на игру принадлежали 


комментировала 
‘рассталась с Мах Раупе, но вое еще имеет пра- 
ва на наиболее многообещающие продукты 30) 
'Яеайтз, в том числе Фике Микет Рогемег для 
РС, сиквелы консольных игр, выпущенных в про- 
шедшем году, и боевик Ргеу, который появится 
в начале 1999 года. Наши отношения остаются: 
‘довольно крепкими.» 


(27 февраля по 3 марта в России по приглаше- 
нио хомпании Бука находился представитель 
английского офиса компании тегсйе Маре 
Тристан Хилдерли (Та Наденеу). Тристан за- 
нимает в компании пост менеджера по марке- 
тингу, отвечающего за вропейский рынок. Во 
вторник с господином Хилдерли встретился наш 
корреспондент и задал рад вопросов. 


'Целью своего приезда Тристан определил зна- 


зованного продукта '-Мадк'а на российском 
‘рынке — прим. ред.), и у нас есть еще три про- 
о М жим СТЕНЕ: 


процентов на 10-15 дешевле, чем в Европе. Воз- 
можно, что в дальнейшем цены еще понизятся, 
о пока это невозможно, так как старт локализа- 


‚5 лет, и Мапдеге смогли действительно удивить. 


других жанров, и в этом плане Уапдегз стали 
просто находкой. Ведь жанр, в котором они вы- 
полнены, просто «не поддается определению», и 
именно это делает игру крайне оригинальной. 
Тристан ознахомился и с другими продуктами 
издательского портфеля Буки, однако что-ни- 
‘будь определенное можно пока сказать только 
про Мапдегз. /-Мадб оценил качество автоими- 


татора Наг Тписк (разработчик 501 (263), но 
компания «не занимается продажами автоимита- 
торое». Петька и Василий Иванович — это, 
конечно же, очень русская игра. Большой инте- 
рес вызвал АНоив$ — золотой диск с бетаверси- 
ей уехал вместе © Тристаном в Англию, где ре- 
шение по этой игре будет принято руководст- 
вом. 


‘считает пиратство, «У вас огромный рынок с 
большими перспективами в ближайшем буду- 
щем, но пиратство отпугивает лодей, способных 
прийти на него» прокомментировал он. Вто- 
рой же проблемой представитель Марса по- 
считал «непонимание российскими разработчи- 
ками английского рынка игр», Большинство про- 
‘дуктов действительно интересны, оригинальны и’ 


ко, Тристан считает, что совместно с /-Мадб эти 
проблемы могут да и должны быть разрешены. 
Компания действительно планирует плотно ра- 
‘ботать с Россией, и, прежде всего, это выразит- 
ся втрех продуктах, подготавливаемых для Рос- 
`сии. Речь об открытии официального представи- 
тельства пока не идет, «Нами открыто официаль- 
ное представительство в Германии, Там прода- 
‘ется порядка 25.000 единиц каждого продукта, и 
мы считаем это достаточной цифрой для откры- 
тия офиса», О российских же продажах пока го- 
‘ворить сложно, но по предварительной инфор- 
мации господин Хилдери ориентируется на 
20.000. 


Это не последний визит Тристана Хилдери в Рос- 


‚Джон Ромеро (3ойл Вотего} сообщил, что в про- 
должении игры Оабайапа будет использован 
энджайн игры \Лигеа|, а не движок от @иаке |1, 
который был использован в первой части, Разра- 
боткой айайапа И займется новая группа 


выход дахе первой части, Среди таких бурно об- 
сукдаемых проектов можно назвать Ргеу, Рико 
Микет Рогемег и Шпгеа! — все они, по словам 


ка в п Зогт, выход игры отложен до поздней 
‘осени текущего года. 


"Информационное агентство «Сбавху Ргезз» 
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Разработчик — Мочарове 
Издатель МоуаГовс 
Выход апрель 1997г. 

ОМ - д. ‚ре. 
Жанр симулятор вертолета 
Рейтинг ЖЖЖЖЖЖЖКИ 
Опе ионная система — М5-00$. 
Процессор — рекомендуется быстрый Репйшт 
Минимально необходимое пространство на же- 


стком диске — 18.5 Мб. 


Опе ная п 


16 Мб 


(рекомендуется 32 Мб). 


Для игры в режим 


ее высокого разрешения требу- 


ется УЕЗА-совместимая видеоплата. 


Привод СО-ВОМ 


дуется 4-х — 12-ти 


`двухскоростной (рекомен 
скоростной) 


, что н 


олько лет назад компа- 


В= началось с того, 
ния МоуаГоше выпустила в свет игру Сотапсве на 


принцип: 


Управление 

‘Первые две игры серии Соталсйе вы- 
звали у многих игроков вопрос о том, 
можно ли вообще называть их симуля- 
тором: слишком простое управление 
чуть не поренесло их в жанр аркад. Па- 
мятуя об этом, создатели Соталсе 3 
[добавили для ярых поклонников симу- 
ляторов опцию Абмапсед Ау Моде! — 
‘после включения ее управлять вертоле- 
том станет заметно сложнее. Пропадет 
возможность резко тормозить в возду- 
хе, труднее будет набирать и сбрасы-. 
вать высоту, сильно возрастет скорость 
полета. Начинающим игрокам лучше 
выбрать простую систему управления, 


| Движение 

— наклон вперед; 
— наклон назад; 
— наклон влево; 


уле> 


_— наклон вправо; 


СЕТ + ^^ — резкий наклон вперед; 
СЕЛ + — резкий наклон назад; 

+ — подьем вверх; 

[- — стук вниз; 

АлЕ-Е — — включение/выключение 
двигателей, 

— установка высоты, раз- 
ной высоте выбранной 
цели. 


ее ыы 
11  - выбор оружия; 

— выбрать пушку; 

— выбрать Воск; 

— выбрать Звпдег; 

— выбрать Нейее; 

— выбрать артиллерию; 

— управлять системой наве- 

‚дения напарника; 
Пробел - огонь из текущего оружия; 


к 


хичоныс 


о новом движке \Уохе! Зрасе, которая 


`Епее: 


таь 


буквально потрясла мир своей графикой. Если бы кар- 
тинку из нее показали игроку за неделю ло выхода, он 
вряд ли поверил бы, что такой уровень графики станет 
в ближайшие пару лет возможным. Выпустив после 
этого еще несколько игр, МоаГове словно затаилась, 
накапливая силы. И вот в апреле 1997 года она снова 
вышла на рынок компьютерных игр, создав новую иг- 
ру серии, которая, также как и ее прелшественни 
поразила мир своей графикой, качеством проработки 
деталей и стереозвуком. Название ее — Сотапсе 3! 


Тактика ведения боя 
В ведут себя на поле боя так же, как 
втобусы ведут себя в городе, Они большие, они громко 

дят и поэтому их легко замечают. Воешр Зкогзку КАН-66 
'Сотапсве не такой, Мало того, что он самый развитый вер- 
толет с технической точки зрения, он еще и облалает хоро- 
шими стелс-характеристиками, благодаря которым и выжи- 
вает на поле боя. Если вы не научитесь неожиданно нападать 
и оказываться втом месте, где противник меньше всего ожи- 
дает вас увидеть, вы не выживете. К примеру, у вас будет ма 
ло шансов, если вы полетите Арасе, противник 
метит их и развернет свои пушки в вашу сторону. А ведь 
очень часто нужно успеть вынырнуть из-за холма и выпус- 
тить ракету прежде, чем противник успел развернуть орудие. 
Убранные шасси и закрытый отсек с оружием не только поз- 
воляют развить большую скорость, они 


с и уменьшают ве- 


— захват цели; `Оружие 
— установка, какие цели вы- Пушка — 20-мм автоматическая, ско- 
бирать (агде! риоту - рострельная. Идеально подходит для 


только вражеские, \агде Уничтожения грузовиков, топливных. 


‘обе - вое по очереди); биовитд. 

—показ количества целей, Воске5 — неуправляемые ракеты. 
Обычно используются для уничтожения 
‘бронетехники и зданий противника. 


Эйпдегз — самонаводящиеся ракеты 
типа «выстрели-и-забудь». Служат для 
уничтохения воздушных целей против- 
ни. 

Немие — ракеты с лазерной системой 
‘наведения, разработанные специально, 
для вертолета Соталие, В основном 
‘используются для уничтожения броне- 
техники противника. Требуют удержа- 
ния цели в захвате. 
Ау — артиллерия. Ее лучше всего 
применять по крупным группам протиз- 
ник. 
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роятность того, что вас засечет против- 
ник. Также влияние оказывает высота 
полета: на малой высоте заметить вас 
намного сложнее. Насчет скорости ре- 
комендации дать сложнее: в некоторых 
‘ситуациях большая скорость просто не- 
обходима, а в некоторых она приводит 
к гибели. 


Напарник — это мобильный склад бое- 
припасов. А поскольку во время сраже- 
ния заправляться некогда, то он очень 
ценен для вас. Не обгоняйте его слиш- 
ком, иначе он вполне может развер- 
нуться и пойти прямо на вражеские 
пушки. И по возможности не подстав- 
ляйте его под удар вражеских вертоле- 
тов 


Атака вдвоем часто обманывает против- 
ника, Представьте себе — идет колонна 
танков, все мирно и спокойно. И вдруг 
из-за холма появляется ваш Сотапсне 
и пускает ракету. Один из танков унич- 
тожен, но остальные только и ждут, 
чтобы отомстить за смерть своего това- 
рища. И варуг с другой стороны выны- 
ривает ваш напарник и открывает у 
танный огонь из пушки. 

Странно, но факт — часто ПВО против- 
ника НЕ стреляет по вашему напарни- 
ку. Пользуйтесь этим. 


И последнее: избегайте боя! Вступайте 
в него, только когда это необходимо. 
Часто ПВО строится на вершине, а вы 
спокойно можете проскользнуть в рас. 
щелине снизу. Экономьте боеприпасы! 


Прохождение миссий 
Кампания 1: Тгаттд 


Надеюсь, миссии этой кампании не вы- 
звали у вас особых затруднений. Прой- 
дя их, вы заработаете свою первую на- 
гралу. 


Кампания 2: баНапё Уетиге 
Эскадрилья «Грифон» была послана в 
район Черного Моря для поддержания 
мира после попыток русских дестаби- 
лизировать обстановку на Украине. 
НАТО попросило обе стороны разре- 
шить свои проблемы мирным путем и 
быть достаточно благоразумными, что- 
бы не применить ядерное оружие. По- 
хоже, что до атомных бомб дело все-та- 
ки не дойдет, но прекращать борьбу 
также никто не собирается. Ваши цели 


в этой кампании — командные пункты 
и танки русских 

Миссия 1: Наузаск 

Просто летите по заланному курсу, 
‘уничтожая по пути все строения и бое- 
вую технику противника. Можете не 
экономить ракеты: единственными 
противниками в этой миссии будут два 
вражеских вертолета. 

Миссия 2: ТНые Рыу 

На вашу базу движется три колонны 
танков. Уничтожьте их! С ракетами 
проблем не будет, если вы позволите 
уничтожить первые четыре танка ваше- 
му напарнику 

Миссия 3: Наше! Тапе 


У вас вполне хватит сил, чтобы пойти 
напролом и уничтожить вражескую 
группу танков, но гораздо проще про- 
сто выскользнуть из-за холма, навес- 
тись на командный центр или любую из. 
спутниковых тарелок, его окружающих, 
и приказать артиллерии ударить по не- 
му 

Миссия 4: ЗВоздозт 

Уничтожьте все вертолеты противника 
не забыв перед этим обезвредить его си- 
стемы ПВО. 


Миссия 5: ау Сгасе 

Неприятно, когда погибает напарник. 
Если же он погибает, не успев выпус- 
тить свои НеЙйге, то это губительно. 
Уничтожив первое звено вертолетов, 
зависните где-нибудь и начинайте ру- 
ководить напарником. В коние концов, 
унего кончатся ракеты, и тогда вы сво- 
ими НеИйге’ами довершите начатое. 
Миссия 6: Мевемав 

Даже ночью нет покоя пилоту 
Сотапсве. Ваша задача — уничтожить 
колонну танков и бронетехники. На 
подлете к пели вас встретят четыре вра- 
жеских вертолета. Уничтожьте их и уч- 
тите — очень важно лететь точно по 
проложенному маршруту. Таким обра- 
зом, вы зайдете противнику в хвост, и 
он не окажет никакого сопротивления. 
Уничтожайте его артиллерией и ракета- 
ми напарника. 

Миссия 7: Оша 

Противник понял, кто мешал ему в осу- 
ществлении его коварных планов, и на- 
чал массированную атаку на вашу базу 


Вам надо остановить первую волну его 
атаки — удар вертолетами. Из оружия 
используйте только ЗИпвег. Подни 
майтесь из-за холма, рассылайте 
Зйпвегз по страждущим и быстро 
прячьтесь обратно. В заключение унич- 
тожьте две прорвавшиеся бронемаши- 
ны 

Миссия 8: Свескпиие 

По пути уничтожайте все вертолеты и 
установки ПВО. Когда же вы будете не 
подалеку от острова, заб; 
перь ваша главная цель — злание штаба 
и антенны вокруг него. На мгновение 
поднимайтесь наверх и прежде, чем вас 
успели обстрелять, указывайте нель ар- 
тиллерин и спускайтесь вниз. 


дьте о них: те 


Поздравляю вас с медалью, господи! 
Матали ОЙ сет! 


Кампания 3: Ргогеп 
РИепа$ р 


Эскадрилья «Грифон» была пос: 
Сибирь для того, чтобы помочь рус- 
ским друзьям, после того как несколько 
российских военных баз были захваче: 
ны повстанцами, Теперь у повстанцев, 
есть оружие, вертолеты, несколько ис- 
требителей и, самое ужасное, — не- 
сколько ядерных боеголовок. 

Миссия 1: Атьизн АНеу 

Наши танки бодро пошли в атаку! Спа. 
сать их придется вам. В воздухе вас 
встретят несколько вертолетов против- 
ника, не представляющих реал 
розы, а на земле — целый отряд 
Активно используйте артиллерию, при 
этом желательно стрелять в танк, иду. 
щий во главе колоннь 
противника будут 
тожьте всех, кого можете 
менту, когда у вас кончатся ракеты, ос 
талось всего 1-2 противника, то можете 
не беспокоиться — на такой бой наши 
ребята способны. Если же противников 
больше, то придется поработать вашей 
пушке 

Миссия 2: Зогиийтони: 

Иногда прислушивайтесь к своему 
\Мпатап’у. Его предложение двигаться 
ю каньону слева от навигационных 
пунктов | и 2 вполне уместно: там вас 
не смогут достать большинство систем 
ПВО. Уничтожьте вертолеты и бомбите 


ной уг- 


танков. 


тог 


сли к мо- 
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антенны и здания противника. Внима- 
ние! В этот момент к вам в хвост зайдет 
вертолет. Если вы не будете периодиче- 
ски оглялываться, то вряд ли вернетесь 
на базу. 

Миссия 3: [се Вох 

Противник скопил большие силы и 
планирует переправить их по мостам к. 
нам. Мосты нужно уничтожить. Сопро- 
тивление противников минимально, 
пара систем ПВО да пара вертолетов. 
Миссия 4: 105 Тгат 

Ваша задача — сопровождение поезда, а 
это значит, что действовать надо быст- 
ро. К счастью, вертолет летает быстрее, 
чем ездит поезд. К несчастью, поезд 


идет через тоннели сквозь холмы, а вер- 
толет должен их облетать. Так или ина- 


че, но уничтожьте все танки и вертоле- 
ты на пути следования поезда. Когда вы 
прибудете в пункт назначения, унич- 
тожьте небольшую группу противников 
около 5 нав. пункта. После этого ждите, 
Когла поезл прибудет на станцию, мис- 
сия будет считаться выполненной. 
Миссия 5: Зсащре 

Вы должны уничтожить вражескую 
авиабазу и нефтедобывающую стан- 
цию. Авиабаза защищена пулеметами 
А-3, кроме того, с нее поднимутся вра- 
жеские вертолеты. С пулеметами все 
будет достаточно просто: вам достаточ- 
но уничтожить одного НеИйге’ом и до- 
бить остальные, стоящие к вам спиной, 
из пулемета. С нефтедобывающей стан- 
цией будет сложнее. Проведите артпод- 
готовку и добейте всех, кто выжил, уво- 
рачиваясь от огня вражеских систем 
ПВО. 

Миссия 6: Зребилаз 

Да-да, спецназ. Командование отправ- 
ляет вас уничтожить базу спецназовцев, 
которые портят жизнь нашим войскам 
вэтом регионе. Займитесь вертолетами, 
а напарника отправьте топить корабли. 
Затем НеЙйге’ами уничтожьте все пуш- 
ки и всю бронетехнику на острове и с 
помошью артиллерии и носовой пушки 
завершите дело. Действуйте быстро, 
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иначе вам придется воевать со звеном 
вертолетов. 

Миссия 7: Со \/агиог 

Цель — разгромить вражескую авиабазу 
и уничтожить бронетехнику вокруг зда- 
ния, производящего вертолеты. Эту 
миссию можно проходить двумя путя- 
ми: 

Летите по заданному курсу, и вы смо- 
жете насладиться переговорами рус- 
ских пилотов с наземным диспетчером. 
В самом начале полета сверните в кань- 
он справа и летите по нему. Через неко- 
торое время вы заметите поворот нале- 
во, Летите туда, и вы зайдете противни- 
кувтыл. 

Уничтожив его базу (предва- 
рительно раздайте по НеИйге 
вражеским пушкам), летите 
дальше. Вы найдете войска 
союзников, охраняющие по- 
садочную полосу для вертоле- 
та. Садитесь на нее и попол- 
ните запас ракет. Летите даль- 
ше. Следующая цель — осто- 
рожно уничтожить все танки 
противника и не задеть зда- 
ние. 

Миссия 8: Типие] Увюп 
Высшее командное руковод- 
ство противника пытается по- 
кинуть страну на поезде, В до- 
рогу они берут две ядерные 
бомбы. На то, чтобы остано- 
вить поезд, брошены все свободные 
вертолеты. 

Полет будет происходить достаточно 
спокойно, сопротивление будет оказы- 
вать только авиация противника. Будь- 
те осторожны: против вас будут дейст- 
вовать два СУ-27. 

Когда же миссия будет завершена, вы 
получите очередное повышение и еще 
одну медаль в коллекцию. 


Кампания 4: Рит Везоме 
2003 год. Фидель Кастро на Кубе умер, 
и на Острове Свободы разразилась 
борьба за власть. Наиболее популярной 
стала группировка «Миеуо Гуа», кото- 
рая на самом деле занимается торговлей 
наркотиками. На свои деньги она прак- 
тически купила остров и армию. Эскад- 
рилья «Грифон» отправляется на Кубу, 
чтобы объяснить ребятам, что они ма- 
лость не правы. 

Миссия 1: Вазйоп 

Вот и кончились веточки, начались 
ягодки. Это одна из самых сложных 
миссий в игре. Против вас действуют 48 
противников, в том числе самолет и ра- 
кетоносеи. Проблема заключается в 
том, что ваш боезапас сильно ограни- 
чен; 

Итак, вы прибыли на базу, которую вам 
предстоит защищать, и наверняка заме- 
тили 3 БМП на окраине и еше две на 
вершинах холмов. Уничтожьте их из 


пушки, они даже не будут сопротив- 
ляться. Как только будет убит вражес- 
кий вертолет, пройдите над территори- 
ей противника и прикажите артиллерии 
бить по кажлой из четырех группировок 
противника. Вам придется очень хоро- 
шо маневрировать, чтобы увернуться от 
вражеских снарядов. Как только пели 
‘артиллерии назначены, уходите за 
холм, 

В конце миссии проблемы могут воз- 
никнуть с прячушимся в холмах тан- 
ком. На него надо заходить с тыла, со 
стороны реки. 

Миссия 2: Типа 

Ничего сложного в этой миссии нет, 
Ваша залача — уничтожить лве нефтедо- 
бывающие вышки и корабли противни- 
ка. Просто не позволяйте вражеским 
вертолетам окружать вас и держитесь на 
малой высоте. Не стоит полностью 
придерживаться плана полета, старай- 
тесь следовать по более безопасному 
пуги. 

Миссия 3: Уапкиага 

Противник слишком понадеялся на 
свои наземные силы и практически не 
выставил воздушных патрулей. Нельзя 
не воспользоваться таким промахом 
Ваша цель — уничтожить несколько 
си Таипспеге, охраняемых большим 
количеством техники. Постарайтесь 
трамотно использовать рельеф и поча- 
ще бить по противнику артиллерией, 
Миссия 4: Еазу Мопеу 

И снова наши танки пошли в атаку! 
"Спасать их опять будете вы, Правда 
перь они несколько более самостоя- 
тельные и вам будет достаточно ра‹ 
релять только ту вражескую группу, ко- 
торая атакует наших ребят с тыла — с 
остальными они разберутся сами. Но 
лучше им все-таки помочь — чем черт 
не шутит? 

Миссия 5: Макия Тве Стафе 

Здесь все просто, В самом начале актив- 
нее работайте ракетами: их запас можно. 
будет пополнить в нав. пункте 6. В кон- 
ие пути пригодится артиллерия 

Миссия 6: Зискег Рипев 

На мой взгляд, сложнейшая миссия. 
Стоило вам отвлечься на минутку, как 
танковые войска снова пошли в атаку. 
Придется спасать. На борту — минимум 
ракет, зато есть возможность 10 раз вы- 
звать артиллерию. Если вы не будете 
действовать быстро, то очень скоро на- 
ши войска будут уничтожены. По пути 
к полю боя, вы заметите вражеский от- 
рял бронетехники справа. Не трогайте 
его. Как только прибудете на место, на- 
значьте цели всем артиллеристам и 
прячьтесь. Затем останется только до- 
бить оставшиеся танки. Повторяю, 
тлавное в этой миссии — скорость. 


Миссия 7: Воуз МЕНЕ Ош 


Цель — вражеский аэродром. В задании 
вас просят уничтожить те истребители 
и вертолеты, которые успеют подняться 
в воздух, Так вот — этого делать не нуж- 
но. Нужно тихо подобраться и прика- 
зать артиллерии стрелять по бакам с го- 
рючим, а также по строениям и антен- 
нам с другой стороны базы. Если после 
артобстрела какая-нибудь из намечен- 
ных целей останется в живых, то вам 
будет плохо. 


Миссия 8: 
Наркобароны пытаются покинуть тер- 
риторию на подводной лодке, Ваша за- 
дача — пробраться к вражескому остро- 
ву и уничтожить все здания, топливные 
ки и, конечно же, саму подлодку 
так: как только вы об- 
дной корабль против- 
ника, отправляйте напарника разби- 
раться. Вражеские вертолеты сбивайте 
сами. На подлете к острову лучше дер- 
жаться пониже. Уничтожьте истреби- 
тель, расстреляйте подлодку и прика- 
жите артиллерии бить по зданиям и 
топливным запасам противника. 
А когда вернетесь на базу, получите еще 
одну медаль и очередное повышение, 


Кампания 5: Оезей 
Епдеауог 


У США снова возникли проблемы с 
Ираком, Но провести вторую «Бурю в 
пустыне» Штаты не могут: обществен- 
ное мнение не позволит. Поэтому при- 
сутствие США в регионе ограничено, 
отрядом танков МТА2 АБтать, эскадру 
льей Е22 и, конечно же, группой «Гри- 
фон». 

Миссия 1: Сывейех 


Единственная проблема, которая мо- 
жет возникнуть здесь — вражеские сис- 
темы ПВО. Когда заметите ракетные 
установки противника, стоящие кр; 
том, не спешите спускаться вниз и 
уничтожать их из пулемета. Сначала ос- 
торожно расчистите территорию вокруг 
и уничтожьте все стреляющее. 


`Миссия 2: Васко 


простой 
способ пройти э 
миссию — на полпу- 
ти из нав. пункта 2 в 
пункт 3 развернуть- 
ся и пойти в пункт 
4. Таким образом, 
вы пойдете не по 
каньону, а над ним, 
и сможете вовремя 
заметить и уничто- 
жить — установки 
ПВО противника (2 
штуки). После это- 
го проблем возник- 
нуть не должно. 


Миссия 3: [сагиз 


Нужно уничтожить одну из крупней- 
ших иракских авиабаз. Ничего сложно- 
то в этом нет, Но для того, чтобы сде- 
лать задачу еще более простой, уничто- 
жайте все системы ПВО с помошью 
своего напарника... Они по нему поче- 
му-то не стреляют. 

Миссия 4: Ииегуцие 


Достаточно интересная миссия. Требу- 
ется, аккуратно обходя ПВО противни- 
ка, настигнуть колонну вражеских гру- 
зовиков и бронетехники и уничтожить 
ее 

Миссия 5: Вюофвоил4 

о- 
всего 4 Неййге и 4 ЗНпвег, а против 
ков очень много. По пути из пункта 2 в 
пункт 3 сверните влево: это избавит вас 
от встречи с двумя БМП. Не стоит 
ком обгонять напарника, иначе он 
‘начнет действовать самостоятельно и 
погибнет. На подлетах к базе противни- 
ка уничтожьте вертолет противника и 
отправьте напарника уничтожать бро- 
нетехнику. Самым сложным будет 
уничтожение двух оставшихся 
Таипевег: на пути к ним вы встретите 
серьезное сопротивление как © земли, 
так и с воздуха. 

Миссия 6: МВС Ехргеу 


Эту миссию намного проше проходить 
на Адуапсед Еизы: Моде: можно будет 
развить большую скорость, а значит — 
‘быстрее перехватить поезд с материала- 
ми для производства химического ору- 
жия. Большинство 
систем ПВО, стоя- 
щих вдоль железно- 
дорожных путей 
можно обойти, но 
некоторые придется 
уничтожить. В неко- 
торых районах вер- 
толет может спря- 
таться в канаве меж- 
ду полотном желез- 
ной дороги и зем- 
лей. И самое глав- 
ное — когда прибу- 
дете в нав. пункт 4, 


сл 


поверните на восток. Там ва 


ждет не- 
большой сюрприз в виде посадочной 
полосы для вертолета. Можете заправ- 
ляться там сколько угодно раз и посте- 
пенно продвигаться к заводу. 

Миссия 7: Вв АГз Расе 

Видимо, командиры думали так: А ес- 
ли мы ему вот так вот путь проложим, 
прямо нал танковым корпусом против- 
ника, защищенным вертолетами и ПВО. 
— неужели выживет?». Ни в коем случае 
не придерживайтесь плана полета! Точ- 
нее, придерживайтесь с точностью до 
наоборот и тогда к ядерной электро- 
станции вы подберетесь практически 
без проблем. И не забывайте об арт 
лерии! 

Миссия 8: Най Магу 


Опять же, на Адуапсей Ба Моде! эта 
миссия проходится проще: когла вы 
проноситесь над вражеским танком на 
скорости в 150 миль в час, он просто не 
успевает прицелиться, Основные про- 
блемы будут с патронами, так что не за- 
бывайте о напарнике — мобильном 
склале боеприпасов. 


В самом начале постарайтесь не ввязы- 
ваться в бой с танками, а просто обле- 
теть их. Подобравшись к первой пели, 
ударьте артиллерией и попросите на 

парника обстрелять выживших. То же 
самое повторите на двух оставшихся це- 
лях. Не ввязывайтесь в бои по пути, 
тронов и ракет и так едва хватит! В са- 
мом конце к вам присоединятся еще 
несколько вертолетов из группы «Гри- 
фон» и окажут некоторую поддержку 


Ну вот и все. Больше тысячи звездочек 
украшают ваш вертолет, вас ценят и 
уважают, у вас есть высокое звание и 
обеспеченное будущее. Самое время 
зайти к начальству и сообщить ему все, 
что вы о нем думаете. 


Сергей Пуриков. 


Коды, пароли, секреты 
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Разработчик — 5ипру $Шу Зойзнаге 
Издатель УМгага\Могк$ 

Выход февраль 1998 г. 
Жанр ЗР-асноп 

Рейтинг ЖАХЖЖЖЖи 


Операционная система — \Мфочз 95, 
Процессор — Репёит 90 

ательно Репцит 100), 
Оперативная память — 16 Мбайт 
Привод СО-КОМ — четырехскоростной 
Вилеоплата — | Мбайт (желательно 2 Мбайт). 
Звуковая плата — совместимая с Зои Вьет 


(же 


И= перед вами два новых эпизода из бесконеч- 
ной серии Рике Микеш — Пике: Мабеаг \Уииег и 
Сайьеаи: Ее 15 а Веас! 

История первого эпизода очень прос 
маньяк и его инопланетные подручные похитили луч- 
шего друга всех детей — Санта Клауса. Возникла серь- 
езная угроза празднованию Нового года. Чтобы бед- 
ные маленькие детишки во всем мире не остались без 
новогодних подарков, за дело взялся неугомонный су- 
пермен Рике Микет, в роли которого вы и выступаете. 
Ваша залача вернуть миру Санта Клауса живого и здо- 
рового. 


ак всегда, продолжение сделано в традициях старого 
доброго Рике’а Микепта. Но на этот раз все монстры 
олеты в забавные новогодние костюмчики, а после 
убийства некоторых из них остаются коробки с подар- 
ками. Если наступить на них, то можно получить в по- 
дарок оружие. Кстати, звук, с которым они открыва- 

ются, редкость 
мерзкий, как будто 
раздавили  гигант- 
ского кузнечика. Вы 
наверное думали, 
что снеговики это 
что-то детское и хо- 
рошее, нет — это ко- 
варные элодеи, ко- 
торые кидаются в 
вас гигантскими 
снежками, очень бы- 


на 


стро отнимающими здоровье и мешающими стрелять. 
Кроме этого, по ходу дела все время звучит заунывная 
новогодняя мелодия, чуждая российскому уху. 

Вам будут встречаться как старые, хорошо известные, 
карты уровней, в которых парит атмосфера разрухи, 
оставшаяся после предыдущего прохождения Оике’а, 
так и совершенно новые. Но не волнуйтесь, располо- 
жение секретных комнат и местоположение магнит- 
ных карточек-ключей изменено, а на уровнях навале- 
но больше оружия разных видов, 

Что же касается второго эпизода — СайЬбеап: 144 ва 
ВеасН — то на этот раз все дело происходит на курорте, 
куда отправился наш герой поправить здоровье после 
новогодней стычки. Но и здесь все оккупировали при- 
шельцы. Как и Рике Микет, они приехали отдыхать, 
поэтому на сей раз одеты в гавайские пестрые рубаш- 
ки и белые летние костюмы. Сильно изменился внеш- 
ний вид оружия и патронов. Вместо обычных патро- 
нов и снарядов вам предлагаются экзотические фрук- 
ты — бананы, ананасы, кокосы. Здоровье дает жемчу- 
жина, да и сами ружья больше похожи на бамбуковые 
палки и воляные пистолеты. Прохождение уровней 
более запутанное, чем в предыдущем эпизоде. Надо 
сказать, что для бывалых игроманов этот эпизод пред- 
ставляет значительно больший интерес за счет повы- 
шенной сложности и мощных монстров. Так что раз- 
влекайтесь, но не забывайте, что враг не дремлет! 


Управление па — посмотреть вниз; г: — смотреть глазами парт- | П ‚ючение оружия: 

— идти вперед; Раде ор -посмотреть вверх и вер- нера по игре (только в | 1 — Кок — нога. На ноге ость специ- 

— идти назад; нуься в начальную точку; сетевой ито; альный ботинок, предназначен- 

идти налево; `Раде ромп- посмотреть вниз и вер- | Епеег — - привести в действие ин- ‘ный для отбивания почек назой- 

ВА . нуться в начальную точку; ‚вентарь, находящийся в ‘ливых врагов; 

тд таь карта; текущем окне; 2 - 059 - полуввтоматический пи- 

= у -/+ — уменьшить / увеличить | Г/1 список инвентаря; столет, Обойма — двенадцать 

И экран; Сарвтоск —рехим автоматического патронов; 

ны о _— включить мышку; ‘бега; 3 — зол — винчестер. Легко уло- 
, | ох зыаее ба жит слабого монстра с первого 
СЕка оны } НЫ ЕЕ & - пр — мнтостольный 
васкорасе — быстрый разворот а 180; але з и к 
ы ы ее "|, — предыдущее по слисху С ны 
Ноте — посмотреть наверх; 
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Прохождение 

[6-2 ось бы дать несколько со- 
встов тем, кто впервые садиться иг. 
рать в Оике’а Микет’а: всегда стреляй- 
‘те по мусорным ведрам, коробкам, ст 
нам с трещинами, елкам, кувшинам, 
вазам и прочим интересным предметам 
— глядишь, попадется тайничок или 
оружие далуг; расстреливая девиц по- 
мните, что вместо них появятся новые 
монстры, которых придется убить; раз- 
бив фонтан, попейте из него — приба- 
вится здоровье, кстати, визит в туалет 
тоже имеет свой положительные сторо- 


Первый уровень — Ое}а Уи 

Вы находитесь в помещении, где стоит 
карточный стол. Идите вперед, придер- 
живаясь правой стены. Около большого. 
ящика в стене вы заметите более свет- 
лые доски. «Откройте» их, за ними тай- 
ник (зестей расе). 

Дойдя до конца, не торопитссь прыгать 
низ. Справа, на выступе лежит прибор, 
ночного видения, Когда вы спрыгните, 
то увидите на сцене справа рубильник, 
который нужно включить — откроется 
занавес. А слева — вентиляционную ре- 
за которой в тайнике много ору- 
здоровья. 

Пройдите через бар, уничтожая всех на. 
своем пути, Встаньте лицом к большой 
сцене. Если вы встанете на скамейку в 
, то на маленькой сене спра- 
ва откроется секретное место. 

Выйдя из бара, поверните сначала нале- 
во, В комнате с телефонами запрыгните 
в плакат с девушкой на стене — втайни- 
ке вы найдете мощное оруж 


Теперь идите направо. Напротив биль- 
ярда заколоченная дверь, сломайте ее и 
возьмите желтую карточку. Выйдя об- 
ратно, поверните направо, на улицу. 
Идите по улице налево до кониа. Прямо 
перед собой вы увидите лифт (малино- 
вая дверь, открывающаяся карточкой), 
‘а справа будет та дверь, куда вы должны 
сейчас войти. 


Вы в книжной лавке. Зайдите за прила- 
вок. Нажмите клавишу открывания 
дверей у последнего стеллажа (напро- 
тив экрана камеры слежения) — вверху 
откроется тайник. 

Теперь идите в противоположную сто- 
рону, придерживаясь правой стены 
Четвертый стеллаж с книгами (если 
считать справа) отодвигается и откры- 
вает тайник. 


Когда доберетесь до туалета, советую 
повернуть налево и взорвать треснув- 
шую стену. Так вы сможете попасть не 
только в туалет, но и веще одно инте- 
ресное место. За синими ширмами есть 
кабинки для просмотра видео. В край- 
ней слева кабинке за ставнями вы най- 
дете гранатомет 

Идите в туалет. Разбейте единственный 
‘унитаз, Теперь подойдите к его остат- 
кам вплотную и нажмите клавишу от- 
крывания дверей, Ха-ха, это оказывает- 
ся лифт. Он привезет вас в секретное 
место. Пока вы будете хапать оружие и 
совать свой нос во все окна и шели, в 
здании напротив раздастся взрыв. 
'Спрыгните вниз и заберитесь на проти- 
воположную стену с помощью наклон- 
ной вентиляционной трубы справа. За- 
лезьте в дыру в стене, и вы найлете там 
красную магнитную карточку. Теперь — 
клифту. Сам лифт, естественно, не ра- 
ботает, но вы можете залезть в проход в 
потолке. 


Второй уровень — 

ИТеге [АИ Вевап 

Думаю, что увидев место, куда вы 
ли, любой поклонник Пике’ 
вздохнет с облегчением — уж этот-то. 
уровень все знают, как свои пять паль- 
цев. Как бы не так, здесь кое-что изме- 
нилось с тех пор, в частности месторас- 
положение тайников. 

Не торопитесь прыгать вниз. В стене 
дома, где вы стоите, слева, ссть треши- 
на — киньте тула гранату и вы сможете 
попасть в тайник. 


Посмотрите вперед. На противополож- 
ной стороне вы увидите заколоченный 
проход. Если у вас есть ераск, то взо- 
рвав доски, вы можете слетать туда за 
оружием. 


Теперь спуститесь вниз. Обойдите вма- 
вшийся в стену грузовик, и, исполь 
зуя дорожный попытайтесь за- 
прыгнуть на карниз второго этажа. Вам 

нужно залезть в третье справа окно. 


знак, 


`перезарядить свой винчестер под’ 

мощным напором этого пулемета; 

5 - ЯРб - гранатомет, Не советую, 
применять в замкнутом прост- 
ранстве — эффект будет не- 
‘сколько ниже, да и заново начи- 
‘нать уровень кому охота; 

6 - рревють гранаты. При брос- 
ке ложатся на пол, при повтор- 
ном нажатии взрываются. Мох- 
но накидать кучу гранат на пол 
(многократное нажатие на 6) и 
подождать врага; 

7 - ЗАК гау / ефапдег — уменыши- 
тель / увеличитель. Уменьши- 


Для лучшего уничтохения врага 


о - Ирак ранец с портативным 
‘реактивным двигателем, позво- 
ляющий Ошеуу летать; 

В - 90085 - буке выпивает огром- 
‘ное количество стероидов и го- 


замороженного врага надобно ‘няет с большой скоростью; 
подойти и пнуть его ногой (в | и’ - воббщке — голограмма ике'а. 
крайнем случае, выстрелить из | Также имеются непромокаемые ботин- 
пистолета). ки для хождения по грязи. Включаются 
: И г 
ЗЕ | Поииж сабю: а 
\м - роиабе тедк — аптечка; ‘оружие и инвентарь имеют другие на-. 
м — помузюл — прибор ночного ви- | звания, но полностью соответствуют 
ния; вышеуказанным клавишам. 
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Идите по коридору, пока слева не уви- 
дите обычную дверь. За ней вы найдете 
желтую карточку. 

Вернувшись на улицу, идите к пент- 
ральному входу. Справа и слева от две- 
ри вы увидите плакаты с надписью 
«ата С!ацз». «Откройте» правый пла- 
кат, в тайнике лежит бронежилет. Те- 
перь взорвите дверь и заходите. 

Открыв желтой карточкой дверь, вы по- 
падете в здание кинотеатра. Справа — 
лифт. А в углу около лифта — тайник. 
Подойдите к углу и нажмите клавишу 
открывания дверей, Если у вас есть е{- 
раск, считайте, что вам повезло, 


Поднимитесь на лифте и возьмите си- 
нюю карточку. Если вы нажмете на иг- 
ровой автомат с изображением Пике’а 
Микет’а, то в стене справа откроется 
тайник. 


Спустившись налифте вниз, идите сна- 
чала не в двери, открывающиеся синей 
арточкой, а в соседний проход — это 
туалет. Сломав решетку вентиляции, вы 
попадете в секретное место. 

Теперь идите ваппаратную комнату ки- 
нотеатра. Откройте занавес в зале ру- 
бильником, расположенным слева от 
смотрового окошечка. Чтобы взять гра- 
натомет, вам надо запрыгнуть на кино- 
аппарат, Схватив оружие, подойдите к 
окошечку и стрельните в середину эк- 
рана. 

Вернитесь в большой холл с лифтом 
Здесь открылась еще одна дверь, за ней 
вы найдете красную карточку. Кстати, 
рубильник в этой комнате закрывает и 
открывает занавес, так что подумайте, 
стоит ли его трогать. 

Идите в кинозал. Запрыгните в лыру в 
экране. Соберите оружие и инвентарь, 


©} ИГРОМАНИЯ №47), АПРЕЛЬ 1998 


вставьте красную карточку и 
идите на улицу. Недалеко от 
центрального входа вы увиди- 
те, что нижняя часть большой 
квадратной вентиляционной 
трубы открылась. Берите }е1- 
рас и летите по ней вверх на 
следующий уровень. 


Третий уровень — 

Тапа О Егвойеп Тоуз 
Пройдите прямо к водопаду. 
Справа вы увидите ровную не- 
высокую отдельно стоящую 
глыбу льда с подтаявшей вер- 
хушкой, зайдите за нее. Около 
ледяной стены нажмите клави- 
шу открывания дверей — от- 
кроется тайник. 
Придется купаться в. 


ледяной  водичке. 
Нырните и выныр- 
ните в соседней 
проруби. 


Перед вами четыре 
прохода. Суньте нос 
в каждый из них и 
идите туда, где уви- 
дите красный свет. 

Перед вами теле- 
портатор. Он доста- 
вит вас в помеше- 
ние, где слева на 
возвышении лежит 
желтая карточка. 
Взяв ее, прыгайте в 
окно, а дальше сами догадаетесь. 


Теперь идите в проход напротив. Вам 
нужно направо в низенький тоннель- 
чик. Будьте осторожны, здесь все кру- 
том заминировано. Так что лучше по- 
кидывать гранаты вперед, перед тем как 
идти дальше. По скалам заберитесь на- 
верх — вы увидите деревянный домик 
‘Справа от него есть небольшой спуск к 
двери, за которой лежит красная кар- 
точка. 

Вернувшись к проруби, сверните в про- 
ход слева. Там вы увидите колодец — 
нырните в него. Так постепенно, ныряя 
‘из колодца в колодец, вы найдете дверь, 
за которой увидите Мапо из всем изве- 
стной игры, играющего в приставку. 
После такого тяжелого потрясения, по- 
пытайтесь прийти в себя и возьмите, 
наконец, синюю карточку. Для того, 
чтобы ваше путешествие по колодцам 
не превратилось в кругосветное, поль- 
зуйтесь картой, чтобы видеть места, где 
вы еще не были. 

И снова ваш путь лежит к уже надоев- 
шему перекрестку. Идите в противопо- 
ложный проход к двери, открывающей- 
‘ся желтой карточкой. Пройдя все три 
двери, идите по белому мосту. После, 
спуститесь на лифте пройдите по не- 
большому коридорчику до бассейна 
Прыгните в него. Проплыв под водой, 
всплывите. Перед собой вы увидите до- 
мик самого Санта Клауса. Шагните в 
его сторону. 


Четвертый уровень — 

ата’ Согрогие НО 

Зайдите в дом. Поверните налево, затем 
снова налево и идите прямо ло лестни- 
цы. Поднимитесь на второй этаж и иди- 
те налево до конца. Обратите внимание 
на красный коридор слева, мимо кото- 
рого вы будет проходить — вы вернетесь 
сюда чуть позже. 

За последней перегородкой лежит жел- 
тая карточка. Взяв се, вернитесь к вход- 
ной двери. Откройте дверь желтой кар- 
точкой и включите четыре рубильника. 
Вернитесь к красному коридору. Прой- 
дите через мост и поверните в проход 
слева. Поднимитесь по лестнице, прой- 
дите по коридору и зайдите в первый 


поворот слева, где в комнате увидите 
синюю карточку. 

Идите обратно и с моста спрыгните 
вниз. Снова поднимитесь по лестнице, 
‘сразу справа будет проход — идите в не 
то. Пройдите сквозь красный занавес, 
через зеркальный зал с елками, к двери, 
‘открывающейся синей карточкой. 


Выйдите на улицу. Поверните налево — 
там есть небольшой проход — идите в 
него и прямо. Не доходя до водопада, 
справа есть проход, Зайдите в него. Тре 
тья решетка слева треснула — взорвите 
ее и идите в образовавшееся отверстие 
за красной карточкой. Кстати, в водо- 
‘паде есть тайник. 


Вернитесь к началу первого прохода’ 
Слева от вас будет ящик и зарешечен- 
ное окно. Воспользуйтесь ящиком, 
бы залезть на крышу. Через дорогу бу- 
дет видно серое каменное здание с дву- 
мя окнами. Перепрыгните туда, повер- 
ните направо и зайдите в глубокую. 
шу серого здания — это секретное мес 
то. 


по- 


Теперь вы должны перепрыгнуть на 
крышу злания, где видны освещенные 
зарешеченные окна. Встаньте к ним ли- 
цом и обойдите крышу слева. Вы у 
дите небольшой проход, который при- 
ведет вас к вентиляционной трубе. Взо- 
рвав вращающиеся лопасти, залезайте 
туда. Когда вы доберетесь до комнаты, 


разыщите рубильник, отключающий 
защитное поле, и прыгните в окно. 


Пятый уровень — ВасК4оог 

Если вы выйдите на покрытую снегом 
площадку и сделаете аккуратный ша- 
жок вправо, то наверняка попадете на 
маленький выступ-тайник. Советую, 
предварительно внимательно посмот- 
реть вниз, чтобы не шагнуть в лаву. 


Теперь идите по трубе коллектора. Вы 
увидите трещину в полу, а чуть дальше 
враги поставили несколько мин — 
киньте туда гранату, Если вы не торо- 
питесь, то пройдите по трубе к тому са- 
мому месту, где были установлены ми- 
ны, Справа в стене, немного не доходя 
до тупика, в глубокой нише — тайник с 
оружием. 


Прыгните втрещину в полу. Кругом во- 
да, а вы стоите как бы на островке. 
Выйдите на сушу. Видите, огромное как 
бы трехэтажное сооружение у стены, по 
бокам которого стоят два светильника 
Если вы заберетесь на «третий этаж», то 
в стене обнаружите секретное место. 


Нырните в воду — вы увилите освещен- 
ный проход — вам туда. Проплыв в про- 
ход, сразу вынырните, Отышщите ма- 
ъкую лесенку. Если вы от нее прой- 
лете направо, в закуток, то очутитесь в 
очередном секретном ме 


те. 


Поднимитесь по лесенке и идите по ко- 
ридорам, пока слева, в нише не ув 
синюю карточку. Взяв се, пройдите 
дальше до конца коридора и нажмите 
там рубильник. 
Теперь возвращайтесь к тому месту, ку- 
да вы спрыгнули из трубы. Откройте 
дверь и идите вперед до воды. Нырните. 
Откройте люк синей карточкой и плы- 
вите вперед до самого конца. Всплыви- 
и снова идите до кониа коридора. 
Нырните — перед собой вы увидите ос- 
вещенный бассейн. Нажмите в нем 
кнопку и вперед — на следующий уро- 
вень. 


Прохождение 


Первый уровень — 

СайЬБеап Сиаяторйе 
Добравшись до пляжа, идите прямо в 
парадный вход отеля. 

Для того, чтобы попасть в секретное 
место, нырните в фонтан напротив 
стойки администратора, доплывите до, 
конца, выйдите на сушу и нырните в 
водопад. 


Теперь идите по коридору до окна. Ес- 
ливы пройдете немного дальше, то уви- 
дите два телефона-автомата. Нажмите 
правый, и в стене за вами откроется 
тайничок. Разбейте окно и вылезьте во 
вор. Пройдите налево до конца, и, раз- 


Шестой уровень — 
Сигзтаз ИЦазе 

Выйдя из бассейна, шагайте 
направо. На перекрестке свер- 
ните налево (указатель — «Тве 
юрез»). Пройдя немного впе- 
ред, снова поверните налево, 
поднимитесь в горку, пройди- 
те через деревянную построй- 
ку и вы увидите красную кар- 
точку. 

Возвратитесь в начало уровня 
и, открыв там дверь красной 
карточкой, возьмите синий 
ключ. 


Теперь идите прямо (указатель 
— «бага Ноцзе») к двери, от- 
крывающейся синей карточкой. Снача- 
ла идите направо за красную занавеску 
Пройдя несколько комнат, вы найдете 
красную карточку. Пройдите в следую- 
щую комнату, где стоит бильярдный 
стол. Подойдите к бару и нажмите кла- 
вишу открывания дверей у крайней 
правой бутылки — в полу слева откроет- 
ся проход в секретную комнату. 
Вернитесь в комнату с камином и идите 
в проход слева. На балконе вы найдете 
желтую карточку. 

Вернитесь к перекрестку и идите нале- 
во. Вы без труда отышите кнопку пере- 
хода на следующий уровень 


‘Седьмой уровень — 
'Неге Сотез ата С1ану 


Спрыгнув вниз, идите в проход прямо, 
придерживаясь левой стены. Если вы в 
але прохода посмотрите на противо- 
положную стену и вверх, то на уровне 
третьего ряда льда (если считать снизу) 
вы должны увидеть как бы немного ра 
таявший снег. Если вы подниметесь ту- 
да, то попадете в ледяную пещеру-тай- 
ник (придется летать). 
Идите дальше вдоль левой стены, при: 
держиваясь всех изгибов и поворотов, 


бив последнее окно, залезьте в него. 
Нажмите кнопку и вернитесь на пляж, 
Синяя кабинка лля переодевания те- 
перь открыта, и в ней находится желтая 
карточка 

Завладев ею, шагайте обратно в отель. 
Зайдите за стой ‘администратора. 
Пройля вглубь, вы увидите местечко, 
для имеющейся у вас желтой карточки. 

Применив ее по назначению. идите к 
лифту, который находится справа от 
стойки. 

Илите по второму этажу. Зайдите в су 

венирную лавку (вывеска — «1апа 
05) и нажмите на кассовый аппарат 
— в стене слева откроется прохол в сек- 
ретную комнат 


пока не наткнетесь на маленькое за- 
стекленное окно, разбейте его и 
те туда. Идите налево по коридору. 


Загляните в комнатку слева, где с 
елки. Сразу у входа нажмите клавишу 
открывания дверей у левой стены — от- 
кроется проход в секретную комнату. 

Дойдите до конца коридора и поверни- 
те направо, спуститесь по лестнице и 
отыщите в подвале красную карточку. 


Вернитесь в коридор и поверните нале- 
во — откройте дверь и дерните рычаг 
слева от вхола. 

Теперь идите в самую первую комнату, 
куда вы попали, когда влезли в окно. 
Там открылась дверь, за которой лежит 
синяя карточка. 


Откройте синюю дверь (либо на улице, 
либо в большом складском помещении) 
и зайдите в комнату. Пошуруйте в ней 
дите искать бешеного 
мужика, одетого в костюм Санта Клау- 
а. Как только вы его пришьете, насто- 
ящий Санта Клаус будет освобожден. 
Можете сфотографироваться с ним на 
память и отправляться на честно 
ботанный отдых. 


а- 


Проходя мимо бассейна, обратите вни- 
мание на девушку, сидящую в шезлонге 
за столиком, Если нажать на автомат по 
продаже кока-колы, стоящий непода- 
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леку, столик и шезлонг опустятся вниз, 
открыв проход в секретную комнату. 
Продолжайте свой путь по второму эта- 
жу. Обратите внимание на дверь с над- 
писью «Ваг», вы скоро сюда вернетесь. 
Не доходя до кониа коридора, разбейте 
окно. В заборе напротив есть выступ, 
прыгнув на который и пройдя направо, 
вы попалете в секретную комнату 

В самом последнем помещении второго 
этажа, в холодильнике, есть маленький 
рубильник — нажмите его. Откроется 
окно, в которое вам нужно прыгнуть. 
Во дворе вы найдете карточку синего 
цвета 


Вернитесь к двери с надписью «Ваг». 
Перед входом в лифт есть небольшой 
предбанник. С двух сторон вверху вы 
увидите застекл окошки. Вы мо- 
Жете слазить в закутки, расположенные 
за ними, и взять там что-то ценное для 
себя. Кроме этого, выбравшись на вер- 
шину одного из водопадов, вы можете 
перепрыгнуть на мостик, включить ру- 
бильник и открыть дверь в секретную 
комнату. Чтобы выбраться из секрет- 
ной комнаты, воспользуйтесь вентиля- 
цией и идите по ней прямо — найдете 


нны 


еще кое-что нужное. 


По 


имитесь на лифте в бар. Оказав- 
ись на лвижущемся полу, илите в про- 
ход налево. Выйдя в зал «Кагаоке», за- 
беритесь на сцену и откройте среднюю 
синюю панель (прямо напротив микро- 
фона) — вы попадете в секретную ком- 
ни 


Теперь сверните налево, кула показы- 
вают стрелочки на стене. Извилистый 
коридор приведет вас в картинную 

лерею, гле за решеткой лвижугся раз- 
ные предметы, в том числе и красная 
карточка. Достать вы ее сможете следу- 
ющим способом: когда она заелет за 
стену с картинами, стреляйте по кноп- 
кам над ними — на несколько секунд 
‘бу, ‘открываться некоторые полотна. 
Вы должн 
точка окажется 
чтобы взять е 


а- 


поймать момент, когда ка 


за одним из полотен, 


Спуститесь по лестнице вниз в синюю 
комнату. Нажмите на левый телефон- 
автомат, и в стене справа поднимется 
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плакат, открыв про- 
ход в секретную 
комнату. 

Вернитесь в бар. За 
стойкой есть два ви- 
тража-решетки. За 


правым находится 
вход в секретную 
комнату 


Вернитесь к лифту 
и, поднявшись на 
нем, идите направо, 
пока не 


наткнетесь 
на дверь другого 
лифта, открываю- 
щуюся красной кар- 
той. Выйдя оттуда, 
найдите бассейн 
Смело прыгайте в него и ищите 
бильник справа от окна. Вылезайте из 
волы и направляйтесь обратно, в сторо- 
лифта, на котором приехали. По до- 
роге, ишите слева проход, где раньше 
была ширма, идите в него. Вот вы и по- 
пались, дружище 


Второй уровень — Магкег Меее 


С криком: «Оике Микет не сдается! 
попытайтесь разогнуть прутья решетки, 
а если не получится, посмотрите нале- 
во. Если на сей раз реакция вас подве 
то в следующий быстро отойдите от ок- 
на в другой конец тюремной камеры 
или, в крайнем случае, попробуйте за- 
лезть под кровать. 


Выйля, наконец, на свободу живым, 
илите прямо. Слева будет балкончик, с 
которого вас активно будут обстрели- 
вать враги. Разделавшись с 
майте, как бы забраться на балкончик: 
там находится секретное место. Чтобы 
не ломать голову над этим вопросом, 
выйдя из камеры, сразу поверните вту- 
пичок налево и взорвите треснутую сте- 
ну - вот вы и на балконе. 


ми, поду- 


Для начала идите по улице до конца и 
сверните налево в небольшой продук- 
товый магазинчик. На стене перед ок- 
ном висит плакат: он открывается, и вы 
сможете пройти в секретную област 
где вас ждет не только оружие и здоро- 
вье, но и куча монстров. Для того, что- 
бы открыть этот проход, зайдите в про- 
луктовую лавку. На стене ви- 
сит точно такой же плакат, как 
и на улице. Нажмите напротив 
него клавишу открывания две- 
рей и быстро бегите к плакату 
на улице, пока он не закрылся 
снова. Гуляя по этой секрет- 
ной области, вы увидите коло- 
дец. Нырните в него и, про- 
плыв некоторое время, всплы- 
вите в новом секретном месте 

Выйля обратно на улицу, иди- 
те в продуктовый магазин на- 
против. Доберитесь до прилав- 
ка и идите за красную штору на 
небольшой склад. Выходите 
оттуда на улицу. 


Спустившись, идите прямо, придержи- 
ваясь левой стены пока не дойдете до 
двери. Зайдите и сразу поверните на- 
право. Идите на улицу, придерживаясь 
левой стены, Перед вами будет водопад, 
где на высоком столбе 
ная желтая карточка, увы, пока не до- 
ступная. 


жит вожделен- 


"Слева стоит небольшой стол, нажмите в 
нем рубильник и идите в противопо- 
ложный проход. Когда попалете в бо. 
шую комнату без потолка, посмотрите 
на коричневый столб слева. Если взо- 
рвать трещину в нем, то можно полако- 
миться бананами. 


Теперь идите в зеленый коридор. Вы 
поспели к самому началу прелставле- 
ния. Разобравшись с назойливыми по- 
клонниками певицы, а также с 

елями, посмотрите на правый 
ряд сидений ^ за ними видна потайная 
дверь, Чтобы се открыть, пройлите впе- 
‘ред. Слева от сцены будет дверь с н: 
писью «Ашвонгед Регзоппе». Зайдите в 
нее и поднимитесь на лифте. В небол 
шой комнатке возьмите красную ка 
точку и посмотрите влаль, Между н 
бом и скалой, как говорится, увидите 
маленькую кнопочку, Стрельните в нее 
и на несколько секунд откроется завет- 
ная дверка в секретную комнату 
Вернитесь в комнату без потолка и иди 
те в серый коридорчик. Прытая на кры- 
шу автобуса, постарайтесь п 
внутрь рядом стоящего ящика (там ле 
жит нечто полезное). Спрыгнув, нако- 
нец, с угловатого корпуса автобуса на 
той стороне, идите прямо под мостик. 


тело- 


пос’ 


р- 


пасть 


Отрыв дверь, нажмите кнопку с надпи- 
сью «Рошиайь. 

Вернитесь к фонтану — ура, желтая кар- 
точка наша! Идите в правый (если в 
стоите спиной к фонтану) проход и дер- 
житесь левой стены — вы без труда оты 
шите лверь, открывающуюся желтой 
карточкой. 


Поднявшись по винтовой лестнице, 
ержитесь левее. Пройля по коридору, 
зайдите в комнату с номером один и 
возьмите там синюю карточку. 


Спуститесь на первый этаж и идите 
прямо, пока не увидите слева вход в 
подсобное помещение. Найдите место 


для синей карточки и зайдите в ко] 
бельный док. Я думаю, вы уже видите, 
как можно попасть на следующий уро- 
вень, но предварительно сходите за ле- 
стницу. Открыв деревянную стену, вы 
попадете в секретное место. 


Третий уровень — Мг. 5разну’у 
Спрыгните с катера в воду и поищите 
на дне ящик с ананасами замедленного 


действия, которыми вам придется взо- 


рвать стену на берегу. Сделав это, вой- 
дите в образовавшуюся дыру и направь- 
тесь направо, к будке кассира. Нажмите 
рубильник, чтобы открыть вход в парк, 
йте развле- 


Вы увидите стену, сложенную из разно- 
цветных кирпичей, слева от которой 
решетка, а справа — проход к первому 
ттракциону, называющемуся 
ароез № Ве». Перед вами бас- 
сейн, в котором плешутся два фонтан- 
чика. Нырните в него и взорвите трес- 
нувшую стену — вы попалете в секрет- 
ное место 


Идите к первому аттракциону. На си- 
нем столбе около пульта управления 
есть переключатель, нажмите его. Иди- 
те влевый проход в воле 

Проплыв первое красное помещение, 
высаживайтесь на левой стороне второ- 
го. Запрыгните в одно из окон, где по- 
лыхает огонь. В комнате вы увидите не- 
сколько бочек, которые нало взорвать, 
Идите в пролом в стене, оставшийся 
после взрыва. Поднявшись на лифте, 
включите на втором этаже два переклю- 
чателя. 


Когда вы спуститесь, то увидите, что 
открылся еще один проход. Идите по 
нему до конца и выйдете в первом крас- 
ном помещении. Перепрыгните на про- 
тивоположную сторону и зайдите в од- 
ну из ниш в стене — вы попадете в сек- 
ретное место. 


Теперь по течению или против, но вы 
должны вернуться в начало этого ат- 
тракииона и выйти к разноцветной сте- 
не и бассейну с фонтанчиками: 

Идите вдоль стены из цветных кирпи- 
чей на площадь. Дверь слева требует си- 
нюю карточку. Чтобы ее добыть, идите 


прямо и вниз по ле- 
стнице. Пройдя из- 
вивающийся мост, 
поверните налево в 
проход  «КееБоаи 
Капа» и идите по 
любому проходу (в 
данном случае, луч- 


ше по правому) до’ 


волы. Нырните и 
где-то в центре оты- 
щите синюю кар- 
точку. 

Когла вы подни 
тесь обратно на пло- 
щаль, обратите вни- 
мание на централь- 
ное круглое соору- 
жение, сложенное из иветных кирпи- 
чей. Спуститесь в подвал этого помеще- 
ния. За ящиком вы увидите вентиляци- 
онную решетку, которая ведет в секрет- 
ное место. Для меня до сих пор остается 
загадкой, как просочиться в этот узкий 
проход. Если догадаетесь, сообщите 


ие- 


Откройте дверь синей карточкой и, 
войдя в нее, увидите новый аттракцион. 
Не садитесь в кабинку и не пытайтесь 
сдвинуть се с места, Она здесь постав 
лена для красоты и приварена ко дну 
вашими врагами. Прыгните в воду и 
плывите по течению ло черного поме- 
щения. Высаживайтесь на правый берег 
и идите в дверь с надписью «Ехи». Вни- 
зу вы найдете рычаг. Вам нало его на- 
жать и развернуться на сто восемьдесят 


традусов, чтобы схватить, наконец, 
желтую карточку. 
Теперь вернитесь к тому аттракциону, 


где вы прыгали в воду за синей карточ- 
кой, только на этот раз идите по левому 
проходу. Найдите пульт управления 
этим аттракционом и опустите в него 
карточку. Плывите направо, против те- 
чения. Заберитесь на крутую горочку 
(как, догалайтесь сами). 


Слева кабинка с пультами управле- 
ния — прыгайте туда. Теперь сиганите 
через стену и взорвите трещину в стене. 
Включите там переключатель и, выйдя 
оттуда, плывите по течению до двух зу- 
бастых статуй, охраняющих данный 
конвейер. Перепрыгните в приток 
справа, где вы отыщите красную кар- 
точку. Если вы хотите попасть еще в два 
секретных места, то плывите по тече- 
нию дольше, а не сокрашайте себе путь, 
выйдя в ближайшую дверь. 


Проплыв туннель со статуей, вы попа- 
дете на очень крутую гору, сразу после 
нее и будут два секретных места. Это 
площадки справа и слева от русла. Над 
ними нет крыши, а есть что-то вроле 
квадратных арок. Нужно облалать 
очень большой сноровкой, чтобы ус- 
петь сигануть хотя бы в одно из этих 
мест, потому что течение очень стреми- 
тельное. 


Теперь выходите за пределы этого ат- 
тракциона. Перед вами будет очеред- 
ной аттракцион — «\Уаче Рос}». Встав- 


Н(0-005 


ляйте карточку и заходите! Чтобы на- 
жать рычаг на сцене вдали, вам придет- 
ся немало помучиться. Плывите туда и 
ждите высокой волны, чтобы забраться 
на сцену. Включится супер уменьши- 
тель. 

Плывите обратно на берег и, когда вас 
уменьшат, бегите в крошечный проход, 
находящийся между двумя входами на 
этот аттракцион, Там вы увидите четы- 
ре спуска вниз — прыгайте в любой и 
вернетесь обратно к вашему катеру. 


Четвертый уровень — 

Те И’атетёте55 

Нажмите кнопку, чтобы вас подняли на 
борт шикарного тихоокеанского лайне- 
ра. 

Переплывите бассейн и поверните в 
проход налево, Спустившись по гороч- 
ке, вы увидите два прохода — вам в пра- 
вый. Спуститесь по лестнице и идите по 
коридору, никуда не сворачивая, до 
конца. Кстати, в секретную комнату вы 
сможете попасть, если нажмете на авто- 
мат с надписью «Эваскх Риз» (дверь от- 
кроется справа от вас) 

Открыв белые лвери, вы попадете в си- 
ний коридор, следующие двери приве- 
ут вас на небольшой склад. Спуститесь 
на лифте вниз на главный склад и, 
пройдя между ящиками в другой его ко- 
нец, окажетесь у лифта, который доста- 
вит вас в машинное отделение 

Найдите лифт в машинном отделении и 
поднявшись на нем идите налево от 
таблички с надписью «Папе, Нав 
Уонаве». 


В самой последней комнате вы увидите 
пять рубильников под табличкой 
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«Ромег Заноп». Пощелкав ими, обер- 
нитесь — вы увидите синюю карточку 
Идите обратно. В синей комнате (сразу 
за углом) разбейте пару вентиляторов и 
прыгните в вентиляционное отверстие. 
Идите к лифту и возвращайтесь к нача- 
лу (там, где вы спустились с горки) че- 
рез большой склад. Свернув налево сра- 
зу при выходе из лифта, вы попалете в 
секретную комнату, которая открылась, 
пока вы отсутствовали 

Дойдя до горочки, идите в тот проход, 
где еще не были («\МауетЬи тез»). 
Пройдите прямо и налево. Спуститесь 
по лестнице и идите все время прямо, 
пока за сценой не найдете лифт. 


Оказавшись в помещении с водой, 
спрыгните вниз и нажмите поочередно 
в каждой комнатке по кнопке. Рядом с 
вращающимся в воде винтом появится 
труба — прыгайте в нее. Проплывите по 
трубе до следующего выхода. Всплыв, 
оглядитесь — одна из стен слабее дру- 
тих. Постреляйте по стенам и вылезайте 
в образовавшееся отверстие. 

Идите по трубам, выбивая вентилято- 
ры, пока не дойдете до прессов. Прой- 
дите через них (слабо?!). Продолжайте 
свой тяжелый путь по вентиляции, пока 
не придете к самому страшному — двум 
врашающимся в воде винтам. Вам надо 
попасть на ту сторону, прыгая с одного 
на другой, не упав при этом в воду! На 
том конце вас ждет красная карточка. 
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Бережно положив ее за пазуху, подни- 
митесь на лифте в уже знакомый вам 
коридор. В проходе «\Мауепиятев»» 
‘сверните направо в лифт, который при- 
везет вас к капитанскому мостику. 
Вставьте обе карточки и, скатертью до- 
рожка, как говорится! 


Пятый уровень — 1.051 [авооп 
Идите по воде до островка с одиноко 
стоящей пальмой. Зайдите в пещеру и 
идите прямо — вы увидите перед собой 
огромный столб из серого мрамора. 
'Обойдите его и идите в пещеру, которая 
находится за ним. 


Дойля до пропасти, перепрыгните ее и 
нажмите на отпечаток руки, нарисован- 
ный на желтой пирамиде. 

Если вы хотите попасть в секретную 
комнату, то подойдите к пропасти и по- 
смотрите вниз и слегка направо на про- 
тивоположную скалу. Увилев выступ, 
прыгайте на него и, плотно прижима- 
ясь к скале, идите прямо к комнате 
красного цвета. Выйти оттуда вы смо- 
жете, взорвав стену у верхней ступеньки 
лестницы, сложенной из груды камней. 
Вернитесь к серому столбу. Перейдите 
на другую сторону по серому П-образ- 
ному сооружению, стоящему в воде. 
Пройдя мимо пальмы, переберитесь на 
противоположную сторону и идите в 
пещеру, на другом конце которой вас... 
не дождался красивый белый вертолет, 
летящий, возможно, на тот свет. 

Идите на пристань. Чтобы от- 
крыть небольшую дверь, ныр- 
ните в воду — переключатель 
находится прямо под дверью. 


После долгого и нудного путе- 
шествия на лифте вверх, взо- 
рвите баллоны. Идите в обра- 
зовавшийся в стене справа 
пролом до большой поляны. 
Вы увидите несколько серых 
полуразрушенных — столбов. 
Один из них, практически це- 
лый, поддерживает крышу — 
взорвите его и возьмите си- 
нюю карточку. 
Нужная вам дверь находится у 
вас за спиной. Открыв ее, вы 
попадете в своеобразную каме- 
ру ожидания или раздумий, 
потому что пройдет, наверное, 
целая минута, прежде, чем к 
вам выйдут. 

В красной комнате вы с вели- 
кой радостью увидите, что 
дверь сзади закрылась, а пото- 
лок начинает опускаться. Так 
вот, пока вы там мечетесь, же- 
лая сохранить свою жизнь, по- 
ищите кнопку на правой стене. 
Нажав ее, вы взорвете ниж- 
нюю часть одного из столбов. 
решетки. Теперь ваша задача 
изо всех сил упереться в этот 
маленький проем, а, когда по- 
толок слегка налавит сверх 


вы просочитесь в эту небольшую щель 
как намыленный. 
Нажав за дверью на синюю пирамиду, 
илите в огромный пролом, образовав- 
шийся после ваших действий. Плывите 
по течению, а выйдя в коние на берег, 
пройдите немного по суше — вы снова 
выйлете к воде. Если хотите получить 
что-нибудь из тайника, то ваш путь ле- 
жит против течения до огромного воло- 
пала, войдя в него, вы отыщете секрет- 
ное место. Единственная трудность в 
том, что течение очень сильное и самый 
простой способ добраться до водопада 
— лететь на феураск с, если он у вас есть, 
Теперь плывите по течению. В конце 
вашего водного путешествия вы найде- 
те дверь с замком, ключа от которого у 
вас нет. Для этого подойдите к правой 
статуе вплотную (и плюньте ей в левый 
глаз :-)). Раздастся оглушительный 
вурыв, Вам останется только развер- 
уться, чтобы увидеть пролом в стене. 
Пройдя по пещерам, вы выйдите к рух- 
нувшему в воду самолету. Ныряйте в 
воду рядом с ним и подплывите под его. 
дно, в дыру под кабиной, где вас ждет 
поставленная секретным рейсом крас- 
ная карточка. 
Потом, естественно, вернитесь к двери, 
которую и откроете этой карточкой 
Ждете, пока все три двери откроются и 
идите в любую, Будьте осторожны — не 
свалитесь в пропасть. 
Дойля ло комнаты, прыгните в колодец. 
Вы прилетите в огромнейшую пещеру. 
С помошью площалок, подвешенных в 
возлухе, допрыгайте до центра и косни- 
тесь рукой отпечатка на стене. 


Шагайте по лаве в открывшуюся дверь 
и прыгайте в реку, а потом и в ваш з 
ветный битый катерок. 


Шестой уровень — Изо4оо Сауеу 
Нырните в лужу с водопаликом. Там, 
найдя гранаты, взорвите трещину в сте- 
неи плывите в образовавшийся проход. 
Всплыв на другой стороне, обойдите 
кусок скалы и плывите против течения. 
Поднимитесь на берег на противопо- 
ложной стороне и не пугайтесь, когда 
часть стены рванет. Запрыгните на ку- 
сок скалы рядом с пальмой (или с тем, 
что от нее осталось после взрыва), что- 
бы попасть в секретную комнату, 

Теперь запрыгните на водопад. Пере- 
двигаясь против течения, справа вы 
увидите коридор . Рядом с проходом на 
стене есть отпечаток руки, открываю- 
щий секретное место в стене напротив. 
Идите по коридорчику и в дверь. Вы 
увилите статую, которая впоследствии 
постоянно будет смотреть на вас (от 
противного чувства злобного взгляда в 
спину в этой пещере избавиться, к со- 
жалению, невозможно). Обойдите ее и 
нажмите на четыре кнопки (две внизу и 
две вверху), чтобы опустилась каменная 
‘серая панель около статуи. Подойдите к 
статуе слева и вы увидите за ней на сте- 


не кнопку, по которой и стрельните. 
Со стороны кнопок откроется дверь, а 
войдя туда, вы сможете наблюдать, как. 
каменный череп неохотно уступает вам. 
синюю карточку. 

Выйдите оттуда и плывите по течению, 
пока не плюхнетесь в воду. Рядом с во- 
допадом есть небольшой вход в пещеру 
— идите туда и в первый поворот на- 
право. Открыв дверь синей карточкой , 
поверните налево в деревянную дверь. 
Конечно, глядя на мозаичное стекло 
впереди, возникает вопрос: «откуда в 
этих трущобах такая красота». И дейст- 
вительно, разбив его, вы сможете с по- 
мощью переключателя опустить книж- 
ную полку слева и открыть секретную 
комнату. 

Пройдите по пешере и найдите пере- 
ключатель рядом с окошечком. Нажав 
его, быстро бегите к открывшейся две- 
ри. Здесь нажмите кнопку и переплы- 
вите водоем. Поднявшись по лестнице, 
‘идите в дверь — вы в комнате с одной 
открытой и тремя закрытыми кнопка- 
ми. Тут все дело в скорости вашей ре- 
акции и меткости: после выстрела по 
первой кнопке откроется противопо- 
ложная и т. д. Если не успеете прице- 
литься по какой-нибудь из них, все 
придется начинать сначала. Постарай- 
тесь не перенапрягаться, а то вас на ос- 
тальное уже не хватит, Открыв в конце 
концов дверь, подползите к красной 
карточке и спрячьте ее в пустой кар- 
ман, Теперь долго лежите у компьюте- 
ра, пытаясь собрать силы для оконча- 
ния уровня. 

Спускайтесь по крутой лесенке вниз и 
ныряйте в воду. Там между двумя стол- 
бами в стене взорвите трещину, веду- 
щую в потайную комнату. 

Всплывите и по камешкам, торчащим 
из воды, заберитесь на волопад. Разго- 
нитесь и выбегите на улицу. 

Теперь известным способом забери- 
тесь на водопад и идите противтечения 
до следующего водопада. Заберитесь на 
него и перепрыгните на ту сторону и 
откройте дверь красной карточкой. 
Когда будете стоять у начала моста че- 
рез пропасть, посмотрите вниз и на- 
право. Если вас разбирает интерес — 
что же там внизу; у вас есть возмож- 
ность посмотреть, спрыгнув на выступ 
справа, рядом с которым лифт, кото- 
рый бесплатно опустит вас на дно уще- 
лья, а главное — поднимет обратно. 
Пройдя по мосту, поверните налево. В 
конце, в небольшой каменной кабин- 
ке, вы наткнетесь на три кнопочки. 
Жмите правую и бегите в открывшую- 
ся дверь, После коридорчика выйдите в. 
пещеру с водопадом. 

Слева от водопада, вверху, находится 
секретная дверь, открывающаяся на- 
жатием на клавишу открывания две- 
рей. Добраться до нее вы сможете по 
скальному выступу впереди. 
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Теперь по течению, 
плывите в другую 
часть пещеры. Там 
есть старый зато- 
нувший — корабль. 
Вы, конечно, може- 
те представить себя 
крутым капитаном и 
немного покрутить 
штурвал, но время — 
деньги! В правом 
борту корабля есть 
пролом. Заплывайте 
в него и, увидев 
справа четыре кноп- 
ки, нажмите вторую 
кнопку слева. Далее 
плывите назад и в 
открытую © внут- 
ренней стороны палубы дверь. Взяв 
желтую карточку, всплывите на по- 
верхность и, открыв дверь, спуститесь 
на лифте вниз. 


Седьмой уровень — 

Тпе Айеп Кетату 

Идите до поворота налево. Зайдите в 
комнату и сразу сверните направо в не- 
большой проход. Вы придете в поме- 
щение, где отчетливо видны красная и 
синяя карточка, но, увы, они недоступ- 
ны. Включив рубильник между ними, 
возвращайтесь в первую комнату. 

Если вы взорвете красную трубу, то по 
ней можете выплыть на улицу, где, по- 
старавшись, можно набрать оружия и 
здоровья. Нажав на рубильник, распо- 
ложенный на скале, вы сможете по- 
пасть в помещение вверху. 

Теперь вернитесь в коридор, с которо- 
то начинали уровень и идите налево — 
теперь проход открыт. Идите до серой 
двери, откройте ее и хорошенько за- 
помните это место. 


Для начала поднимитесь по лестнице и 
сядьте в лифт. На верху поднимитесь в. 
комнату с большим окном. Слева будут 
три рубильника — включите их, развер- 
нитесь на 180 градусов и идите в проход 
слева. Поднявшись по лесенке, вы уви- 
дите длинный ряд кнопок — нажмите их. 

"Спустившись, посмотрите назад и на- 
лево. В углу вы увидите шель и рядом с 
ней кнопку. Если хотите попасть в сек- 
ретную комнату, нажмите кнопку, 
встаньте под луч уменьшителя и бегите 
в шель. Не забудьте взорвать трубу. Ес- 
ли вам еще мало сюрпризов, то попы- 
тайтесь сделать вот что: уменьшите се- 
бя и пулей бегите к воде, Нырнув, про- 
сочитесь в узкую щель и проплывите 
немного вперед. Вы всплывете в тем- 
ном помещении, где полно нужных ве 

щей. 

Теперь откройте окно и прыгайте 
вниз — синяя карточка ваша. 


Вернитесь к тому месту, где вы подни- 
мались на лифте, но теперь спуститесь 
вниз. Идите к помещению, где движут- 
‘ся вниз две ленты транспортера. Слева. 
вы увидите ящики, с одного из которых 


сорвана крышка. Залезьте в него и на- 
жмите кнопку. Вылезая, обратите вни- 
мание на соседний ящик — с него мож- 
но попасть в тайник. 

Теперь посмотрите на другую груду 
ящиков, элесь тоже произошли изме- 
нения. Включите кнопку, которая от- 
крылась, и один из транспортеров нач- 
нет работать на подъем. Воспользуй- 
тесь им, чтобы подняться в комнату на- 
верху. Включите красную кнопку на- 
против окна и вернитесь вниз. Откры- 
лось три ряда кнопок. Нажимайте на 
все. Когда вы это сделаете, откроется 
тайних в стене справа и станет доступ- 
на красная карточка. 

Откройте дверь карточками и идите 
вперед. Обойдя пентральное сооруже- 
ние, обернитесь, в стене есть тайник. 
Идите дальше по комнатам, пока не 
окажетесь перед дверью, похожей на 
‘большой сплюснутый восьмиугольник. 
Рубильник, который ее открывает, за 
вашей спиной, 


Вот вы и попали в логово врага. Он не 
заставит себя ждать. Когла поднимется 
круглое сооружение в центре, идите в 
круг и будьте готовы к борьбе. Лучше, 
если у вас будет полный боекомплект, 
Не давайте врагу отдышаться и победа 
вам обеспечена, Что ж, теперь пора на 
покой, ла и девочки заждались... 


ЕЙ Гаи8 Н и Роман Облизин 


Коды, пароли, секреты 
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Жанр знагвате в реальном 
времени 
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Операционная система — \Мпаоня 95. 
Процессор — Репишт 90 

(желательно — Репфит 133) 

Оперативная память — 16 Мб 

(желательно — 32 Мб) 

Привод СО-ВОМ — четырехскоростной. 
Видеоплата — 1 Мб, 

Звуковая плата — совместимая с бош В!ачег 


© времен битвы при Геттисбурге прошло более ста 
лет. Знатоки истории помнят, что юг проиграл 
битву, а с ней и войну. Победа северян в войне полно- 
стью изменила всю историю Соединенных Штатов. 
Промышленный север подмял под себя рабовлалель- 
ческий юг, и США превратились в мощнейшую инлу- 
стриальную державу. Вот и известный нам по такой 
замечательной игре, как СМ ант, Сид Мейер 
вспомнил историю и решил созлать игру об этой бит- 
ве. Кажется, у него, как всегда, получился шелевр. 
Все баталии в игре воссозданы с детальной точнос- 
тью — реальные ландшафты, названия боевых единиц, 
их численность и расположение, а также имена ко- 
мандиров полностью соответствуют историческим 
хроникам 

Новый для геа|-@те стратегий подход к прохождению 
игры — разветвленный сюжет, зависящий от того, вы- 
играли вы или проиграли сценарий. Победу в битве 
получит тот, кто наберет больше победных очков (\с- 
‘югу рониз) за три дня. Начисление очков ведется по 
количеству занятых ключевых позиций и урона, нане- 
сенного войскам противника, причем за отведенное 
на сценарий время (да-да, на каждый сценарий отво- 
дится определенное количество времени) вы вряд ли 
уничтожите все вражеские полки, а победа будет отла- 
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кто будет контролировать больше стратегиче- 
ски важных точек. Так что, если вы не смогли выпол- 
нить поставленную задачу в одном сценарии, вам все 
равно будет доступен следующий (причем могут быть 
варианты продолжения) — авось в нем вам повезет 
больше 

Четыре уровня сложности и возможность изменения 
стратегических принципов противника не ладуг вам 
скучать, так как компьютер может вести себя по-раз- 
ному в одном и том же сценарии. Для новичков суще- 
ствует комплект из четырех обучающих сценариев, ко- 
торые помогут им освоиться в игре. В игре Сенузше 
реализован принцип «трехмерного» ландшафта, что 
делает игру более реалистичной. Например, солдаты 


мелленнее бегут в гору, а с се вершины видят дальше, 
в лесу и колосяшемся поле войска будуг «недально- 
видными», что позволит использовать засалы и т. п, 


Кроме этого сушествует очень удобная система мас- 
штабирования и поворота обзора — так что не беспо- 
койтесь о том, что упустите что-то из вида. Еще вигре 
есть много других возможностей, но о них мы погово- 
рим подробнее, когда будем рассматривать сам игро- 
вой процесс. 


Главное меню 

|РауА Золало — разыграть один из 25 сценариев битв (описание каждо- 
гоиз них смотрите далее) или случайно созданный сце- 
нарий. Меню Орбопз полностью аналогично одноимен- 
ному мено в режиме РОМ Тпе Ваше (см. ниже); 

| АМ Те Ваше — разыграть битву при Геттисбурге (по сути — это режим 
кампании); 

А Тоба! — разыграть один из 4-х обучающих сценариев; 

Миюрауее — — опции сетевой игры; 

10а бапе —— загрузить ранее сохраненную игру; 

[2 — выход в Мйпдомие 96. 

Меню РЕ Тпе ВаШе 

"Выбрав этот пункт главного меню, вы попадете в меню выбора армии, 

де вы должны выбрать сторону, за которую будете играть: 

[С$ — южане (Конфедерация Южных Штатов); 

\Ц$ — северяне (Соединенные Штать). 

После этого вы попадете в меню выбора сложности игры. Оно реализо- 

вано интересным образом — вы выбираете себе в противники одного из 


Немного истории 


К“ прекрасна природа штата Пен- 
ильвания в июле — шелест зеле- 
ных лесов, пение птиц, звон ручьев, на 
‘бескрайних полях колосится пшеница. 
Новтот год пенсильванцы так и неуви- 
дели урожая... 


1863 год — вот уже более двух лет идет 
война между Конфедерацией Южных 
Штатов и Северными Штатами, и, по- 
хоже, в ней наступил перелом. Генерал 
Ли, командующий силами Конфедерз- 
ции, понимает, что юг не сможет долго 
продержаться из-за слабой экономики. 
Поэтому он решил нанести еще один, 
возможно, решающий удар. В конце 
июня 1863 гола войска под его коман- 
дованием пересекли реку Потомак и 
вторглись в штат Пенсильвания, Одна- 
ко у городка Геттисбург армия южан 
‘наткнулась на войска северян. Соотно- 
‘шение сил было не в пользу южан (88 
тысяч северян против 75 тысяч «сынов 
или атаковать! Так 
н © сражение граж- 
данской войны в США. 


Боевые единицы и 
управление ими 


К“ вы понимаете, никаких танков и 
амолетов в игре нет. Здесь все ре. 
шают пехота, кавалерия и артиллерия. 
Кроме того существуют бригадные ге- 
нералы (воины на лошадях, в красивой 
форме и с большими флагами) и кор- 
пусные генералы (похожи на бригадных 
тенералов, но их сопровождает неболь- 
шой отряд кавалерии). 

Для всех видов войск существуют ко- 


нения которых с; 
твующую кнопку на 


чалось вел 


строке команд. 


Пехота и кавалерия 
Действуют практически одинаково, 
различие заключается лишь в том, что 
кавалеристы передвигаются на лошадях 
‘быстрее, но как только начинается бой, 


реальных военачальников того времени, степень та-. 


спешиваются и начинают отстрел 
ваться. 


Солдаты разделены на полки разной 
численности. Полки являются наи- 
меньшими боевыми единицами и 
именно ими вам придется командовать. 
Знайте также, что любой полк входит в 
бригаду и до того момента, как вы начи- 
наете им командовать (т. е. отдавать 
приказы конкретно этому полку), он 
действует вместе с бригалой. Как толь- 
ко вы отдаете полку какой-либо приказ, 
он считается чоторванным» от бригады 


Выполняемые команды 


пе — команда доступ 
зать солдатам выстроиться в линию. 
Линия — оптимальный боевой порялок. 


Соштп — команда доступна всег 
Приказать солдатам выстроиться в ко- 
лонну, причем кавалерия садится нало- 
шалей, В колонне войска передвигают- 
ся быстрее, но не способны сразу всту- 
пить в бой. 


Зкитт8В — команда 
Приказать солдатам выстроиться в 
цепь. Цепь — слабая альтернатива ли- 
нии, Пригодится только при прочесы- 
вании местности или в том случае, если 
у вас мало войск, а линия фронт 
ная 


досту 


а всегда. 


длин- 


\№пее! — команда доступна всегда. При- 
казать солдатам повернуться. 


Адуапсе — коман) 
Приказать сол; 


доступна всегда. 
атам перебежать вперед. 


Спагее! — команда доступна во время 
боя. Приказать солдатам перейти к ру 
копашному бою. Солдаты устремляют 
ся на противника, но могутеще быстрее 
развернуться обратно. Лучше всего бро- 
ъ вперед сразу несколько полков, и 
чтобы их прикрывали сзали. 


Роше ОшеК — команда доступна все 
гда. Приказать солдатам двигаться быс 
трее. Все бы хорошо, но солдаты начи- 
нают нервничать, что сказывается на их 
боевых навыках. А в целом — полезная 
команда, особенно, когда подошло 


— противник атакует и по флангам, 


Лютерайёк&я школа 
1- ПТИ угра 


пол 


ки и отдайте им этот приказ — выиг- 


раете важные минуты. 


Анась — команда доступна 
«оторван» от бригалы. «Включить» полк 
обратно в бригаду. Полезна при марш- 


если полк 


бросках и в массированном наступл 
нии. 
Ной — команда доступна, если полк 


действует вместе с бригалой. Приказать 


солдатам держаться до последнего 


(впрочем, они обычно ценят свою 
жизнь дороже победы и бегут). 
Ра Васк — команда доступна всегда. 


Приказать солдатам м 
пать. При этом они продоля 
ливаться. Полезно, 


енно отсту- 
ют отстре- 
ли численный пе- 


Чуть выше информационной строки находится 


‚лантливости которого и определяет сложность игры: 
| противники южан (по мере возрастания сложнос- 
ти) НА, "Нонагд, боущедау и Напсоск; 


и по центру, Фтес! — противник 
‘атакует по центру). 

Выбрав нужные установки, нажмите пункт Е — ивы 
начнете кампанию. 

Какой бы рехим игры вы ни выбрали, бою будет 
предшествовать маленькое представление сил — ге- 
нералы вашей армии будут обсуждать боевую обста- 
новку и разрабатывать план действий. Затем загру- 
‘зится игра, и вам суровым мужским голосом с00б- 
щат цель сценария и подробно расскажут о ваших 
войсках. Эту нудную, но полезную процедуру можно. 
пропустить, нажав Евс. 


Игровой экран 
Основную часть экрана занимает поле боя. 
В самом низу находится информационная строка, 
‘состоящая из компаса (слева), часов (справа) и стро- 
ки синформацией о данной бригаде. 


‘строка команд, 

‘Справа от строки команд — блок управления ви- 
‘дом на происходящее, с помощью которого вы мо- 
жете увеличить (200т) и уменьшить (Упгоот) обзор, 
‘атакже повернуть этот самый вид влево (1) или впра- 
‘во (В). 

Кроме того, подведя в любой момент битвы курсор. 
мыши к верхнему краю экрана, вы увидите ряд 
‘белых надлисей, под каждой из которых скрывается 


бате 
Меню игровых опций: 
заме дате — — сохранить игру; 
1029 дате —— загрузить ранее сохраненную игру; 
овте зреей — скорость игры; 
‘ороп5. — см. выше меню Орбопз; 
4 — количество текстовых обозначений 

на карте местности; 
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$ МНЕ" СЕГУЗВИЮЕ 


ревес на стороне противника, а отд 
вать позицию без боя ой как не хочется. 
Вешеаг — команда доступна всегда. 
Приказать солдатам отступить. Отлича- 
ется от предыдущей тем, что солдаты не 
отстреливаются, ла и убегают быстрее. 


Най — команда доступна, если полк не 
вступил в бой, Приказать солдатам ос- 
тановиться. 


УсНеу — команда доступна, если полк 
вступил в бой. Приказать солдатам л 

ствовать одновременно, т. е. они одно- 
временно перезаряжают ружья и одно- 
временно стреляют по противнику. По- 
лезно, если противник идет в рукопаш- 
ную схватку, но находится еще доста- 


точно лалеко. 
Артиллерия 


Разделена на батареи, Является очень 
сильной боевой единицей, 


Существует два типа пушек: первый — 
гаубицы (у них ствол серого цвета), 


стреляют большими ядрами на дальние 
расстояния, и, соответственно, эффек- 
тивны в дистанционном бою; второй — 
пушки «Наполеон» (с золотистым ство- 
лом), мелкокалиберные, но зато легкие 
и удобные для стрельбы прямой навод- 
кой. 


Артиллерия перевозится на лошалях, 
так что требуется время, чтобы их за- 
прячь или распрячь, 3 


Шбег — приказать батарее запрягать 
лошадей и готовиться к походу 

\\пее! — приказать батарее повернуться 
Тагее: \апыу — приказать батарее 
стрелять по пехоте. Канониры будут це- 
литься по ближайшему видимому пе 
хотному или конному подразделению 
противника 

Тагае: АПШегу — приказать батарее 
стрелять по артиллерии. Стрелять будут 


пе ОГ Юн — посмотреть зону види- 
мости батареи. Пушки не могут пора- 
жать войска, находящиеся вне их зоны 
видимости. 

Ра Васк — приказать батарее начать 
медленное отступление. Она начинает 
отступать, изредка огрызаясь ядрами и 
картечью. 

Вептеа! — приказать ба 
Батарея просто отхо 


рее отступать, 
назад. 


вать в бою, когда важн 


Выполняемые команды 
Все кома 
времени, 


ды дост} 


ы в любой момент 


опять же по 
рее врага 
АШо 


‘жайшей видимой бата- 


вс! — приказать батарее стре- 
лять по ближайшему видимому против- 


Наи — приказать батарее остановиться. 


Бригадные генералы 
Нужны для более удобного и быстрого, 
командования войсками: пехотой или 


нику 
пйтьег — приказать батарее распря- кавалерией (артиллерия по, ся 
гать лошадей и готовиться к бою. м). Кроме 
'риегегепсев — меню настроек, касающихся игро- — информация о видах местности, 
вого процесса; ‘преимуществах и недостатках каж- 
‘Чат Маюгу! — предложить противнику сдаться; Вероп$ ‚дого из них; 
ати бероае? — сдаться противнику; и: мах —— — здесь вам подробно объяснят о на- 
‘вод Сену! — сведения о программе; 38 ‘числении призовых очков вам и ва- 
ай — выйти в основное мено. АЯ ре акт шему противнику и условиях, необ. 
Убитых, информация о ключевых : 
Мен ет __ задним ди побел; 
Изменение вида на происходящее: бег огра — подробная информация о ваших З®ЧОА К — чорячие клавиши» и их значение, 
пах 200т п — максимально приблизить карту; войсках, Геадегз 


10 попВ — — вид на происходящее с севера; 
1юк ей — — видна происходящее с востока; 
Ток зом — — видна проискодящее с юга; 
Юок ме5: — вид на происходящее с запада. 
Мар 
Меню карты: 
БаНе семени — — общий план битвы; 
|семегогалту — — по каким-то своим критериям 
юмпьютер определяет и пока- 
зывает вам центр войск; 
'вгрез! ур юсайоп— компьютер показывает вам по- 
зицию, за удержание которой 
‘дадут больше всего призовых 
очков; 


сое пеззаде— список сообщений; 

аше зиттагу — информация о битве под’ Геттис- 
‘бургом в целом (подсчет очков, ин- 
‘формация о пройденных сценариях 


маситерву — повтор данного сражения до сего 


‘момента; ‘приказы в исполнении горниста.. 
на о\аЮ"— — Зал Боевой Славы (постоянный ат- Клавиши и управление 
рибут всех игрушек Сида Мейера). — Ве действия в игре производятся мышью. 
‘Сода занесут ваше имя, когда дой- — Все виды войск перемещаются следующим образом: 
„ета до конца (жолателью, побед- нажмите левой кновкой мыши на флаг, развеваю- 
ного) всей битвы, щийся над полком (кстати, флаг показывает мораль- 
ИО — 10@ состояние полка — чем он выше, тем солдаты 
: увереннее себя чувствуст), и, не отпуская кнопку, 
авары двигайте болую стрелку в нужное место, затем отпу: 
Павии С ОНА 
ям солдат; — вобд в главное 
по: — информация по видам морального. ЕВС ВЫХОД В. меню игры. 
‘состояния бойцов; 
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(С помощью этого меню вы можете перенестись к лю- 
‘бому из ваших генералов — просто нажмите на нуж- 
‘ной фамилии, и компьютер перенесет вас куда надо, 

Виде Са!5 


Здесь вы можете послушать, как звучат некоторые, 


того, если какой-либо полк из бригады 
данного генерала разбит и бежал, гене- 
рал может призвать войска к себе и 
вдохновить их на подвиги, после чего, 
они снова будут готовы идти в бой. 
Выглядит процесс ‹вдохновления» 
очень забавно — похоже на картину 
«Ленин и дети». 


Выполняемые команды 

Все команды, кроме Виваде Най и Нан, 
доступны в любой момент времени. 
Ваше — приказать бригаде выстроиться 
в линию — оптимальный боевой поря- 
док. 

оные — приказать бригаде выстроить- 
ся в две линии. Хороший приказ, если 
наступать нужно узким фронтом на хо- 
рошо укрепленные позиции врага. 
Кит — приказать бригаде выстро- 
иться в цепь. Обо всех достоинствах це- 
пи говорилось ранее. 


Мапешег — приказать бригаде выстро- 
иться в колонны для маневра. Удобно. 
для перемещения войск в своем тылу — 
войска не занимают много места и пе 
‘редвигаются быстрее, нежели в боевом 
порядке. 

Коа@ — приказать бригаде выстроиться 
в дорожную колонну. Максимально, 
быстрый способ передвижения. 

\Мпее! — приказать бригале повернуть- 
<я. 


А@мапсе — приказать бригаде выступить 
вперед. Только с помошью этой коман- 
ды вы можете передвигать всю бригалу 
сразу 

Ацасв — приказать «оторванным» пол- 
кам присоединиться к бригаде. 

пе ОГ ШВ — посмотреть зону види- 
мости генерала. Генерал не может ко- 
мандовать войсками, находящимися 
вне зоны его видимости, лаже если они 
входят в его бригаду. 


Ва|у — призвать разбитые полки к гене- 
ралу для «вдохновления», 


$10 МЕШЕВ' БЕПУЗВОЙВ 


Вгиаде Нан — приказать бригаде оста- 
новиться. Команда доступна, если гене- 
рал стоит на месте. 

Нак — приказать генералу остановить- 
ся. Команда доступна, если генерал на- 
ходится в движении. 


Корпусные генералы 


Выполняют лишь «вдохновляющую» 
функцию, причем могут вести разъяс- 
нительную работу среди всех видов 
войск, если только данное подразделе- 
ние входит в его корпус 


Выполняемые команды 

пе ОГ ВВ — посмотреть зону вили- 
мости генерала. 

ВаПу — призвать разбитые части к гене- 
ралу для «вдохновления». 
Непосредственно в игре бывают такие 
моменты, когда оставленные в запасе 
войска (о них скажут перед битвой) 
очень нужны вам, но контролировать 
их вы не можете. Ес- 
ли вам срочно тре- 
буется подкрепле- 
ние, выделите их ко- 
мандира и выберите 
«Усз, 1 тизЕ Вауе 
\Везе 1гоорх» — вы 
сможете командо- 
вать войсками запа- 
са, но при этом вам 
придется отдать ка- 
кое-то количество 
призовых очков. 


После боя 
Сразу после боя 
подводятся итоги 


Компьютер подсчи- 
тывает результаты 
сражения, определяет самую полезную 
боевую единицу, лучшую бригаду и са- 
мую потрепанную боевую единицу. 
После этого вы попадаете в меню под- 
ведения итогов, где сможете посмот- 
реть финальный счет и произвести сле 
дующие операции: 

\Мисв Верау — просмотреть краткий и 
весьма схематичный повтор битвы; 


Меж бселано — Перейти к следующему 
сценарию (эта функция доступна и при 
‘игре в отдельный сценарий — вам пред- 
лагается принять участие в следующей 
по списку баталии); 

5ауе бате — сохранить игру (доступно 
только в режиме кампании); 

Веги То Зсепапо — вернуться к сцена- 
рию и продолжить играть (доступно 
только в режиме сценария); 

Рау Ава — сыграть сиенарий еще раз; 
Вет То Май Мепи — вернуться в ос- 
новное меню. 

После нажатия кнопки Мех: Зсепапо, 
перед вами появится меню выбора сле- 
дующего сценария, где вы можете по- 
смотреть свой рейтинг и рейтинг про- 


тивника по сумме сыгранных сценари- 
ев и выбрать направление следующего 
удара. Нажатием кнопки ЕхИ начинает- 
ся следующий сценарий. 


Тактические советы 


Используйте генералов для командова- 
ния крупными соединениями войск, 
что сильно облегчит вам жизнь и сэко- 
номит время. К тому же присутствие ге- 

нералов в рялах ваших войск сильно 
улучшает их моральное состояние. 


Кстати, несколько слов о морали. Вы, 
наверное, уже заметили, что некоторые 
из солдат (пехотинцев и кавалеристов) 
гораздо лучше воюют и более хладно- 
кровны, чем другие. Так вот, в игре есть 
четыре уровня опытности солдат, каж- 
дый из которых имеет свой показатель 
уровня морали: вгееп гоорз (новобран- 
цы) — 2 уровень; пайтей или тевшаг 
тоорз (солдаты, понюхавшие пороха) — 
3 уровень; умегап \гоорз (ветераны) — 4 
уровень; сгаск \гоорз («пробивные» ре- 
бята) — 5 уровень. (Для сравнения — 
убегающие (тошед) солдаты имеют 1 
уровень.) Кроме того, моральное состо- 
яние солдат повышается на один уро- 
вень при наличии следующих факто- 
ров; поддержка справа, слева и сзали; 
наличие здорового генерала; природ- 
ных укрытий (т. с. леса, камней, садов) 
и окопов. Помните, что моральное со- 
стояние войск является очень важным 
элементом игровой стратегии. 

Есть и еще один важный игровой фак- 
тор — местность. Каждый из шести ви- 
дов местности имеет свои особенности. 
С!еаг — открытая территория, не даю- 
щая никаких преимуществ. неее / 
сотйе@ — пшеничные и кукурузные 
поля, скрывают ваши войска, если они 
не двигаются и не стреляют, но не за- 
щищают их от вражеского огня. Роге 
— лес, где войска передвигаются мед- 
леннее, зато он защищает солдат от ог- 
ня противника. Отсваг — салы, как и 
леса, замедляют передвижение войск и 
обеспечивают некоторую защиту от 
врагов. Воску / БошШФегх — каменистая 
местность, самый лучший защитник от 
вражеского огня, зато ощутимо снижа- 
ется скорость передвижения войск. 
МагзВ — болота, где солдаты провалива- 
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ются и мокнуг, что очень сильно замед- 
ляет их передвижение. 

Одним словом, при выборе позиции 
для боевого соединения особое внима- 
ние обратите на его моральное состоя- 
ние и окружающую местность. 


Прохождение 
ся битва в полном объеме насчиты- 
вает 21 сценарий. Но количество. 

‘сценариев, необходимых для прохожде- 
ния игры, зависит от вашего таланта 
полководца — учитывается каждый 
проигрыш и победа. В принципе, вы 
можете пройти игру за шесть-семь сце- 
нариев, если будете выигрывать сраже- 
ния одно за другим, но кампания может 
и растянуться, сли вы потерпели мно- 
го неудач. В любом случае, ниже приво- 


дится полный список сценариев и сове- 
ты по прохождению каждого из них 
(сценарии следуют в том порядке, в ка- 
ком они идут в игре). 


АгзЕ Сотасё: 
Мсерпегзоп’$ НИ! 


Цель — контролировать к концу битвы 
МеРвегзоп” НИИ, 

Длительность — | час 30 минуг компью- 
терного времени. 

Соотношение сил — юг: 2.160 пехотин- 
цев и 76 артиллеристов, север: 2.148 пе- 
хотинцев и 117 артиллеристов. 

Южане атакуют, 

Если вы играете за южан, то отдайте 
приказ бригаде продвигаться вперед, а 
«Наполеоны» полтяните поближе к ли- 
‘нии фронта — здесь от них будет больше 
‘пользы. Сначала перевес на вашей сто- 
роне, к тому же у противника нет ар- 
тиллерии. Тесните врага к ферме, чере- 
дуя перестрелки и штыковые атаки. 
Примерно к середине битвы к северя- 
нам подойдет подкрепление, поэтому 
желательно к этому моменту захватить 
холм и обороняться. Однако и к вам по- 
‘дойдет подмога, так что, не стесняясь, 
атакуйте. 


'Северянам же придется сначала оборо- 
няться и ждать подкрепления. Поста- 
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райтесь ло его прибытия удержать холм, 
если не получится — обходите врага со 
стороны сада и тесните его с позиции. 
Когда разберетесь на фланге, переходи- 
те в массовое наступление. И если все 
будет хорошо, то вы 653 проблем отсто- 
ите позицию. 


Соеп Орроципйу: 
МИ? $ №0045 

Цель — контролировать к концу битвы 
У; \!0065. 
Длительность — 1 час 30 минут компью- 
терного времени. 
Соотношение сил — юг: 3.065 пехотин- 
цев и 337 артиллеристов, север: 2.500 
пехотинцев и 339 артиллеристов. 
Южане атакуют. 
Играя за южан, вы иместе в. 
своем распоряжении две бри- 
гады. Они уже двигаются к ро- 
ще, пусть так и идуг. Кроме 
того, у вас есть две батареи 
«Наполеонов». Их нужно под- 
вести поближе и разместить за 
пехотными рядами. Очень 
важно, чтобы ваши пушки бы- 
ли развернуты быстрее, чем 
пушки противника. После 
контакта с противником не 
предпринимайте никаких ак- 
тивных действий, а просто 
ждите подкрепления в виде 
пушек. Когда оно придет, ве- 
дите все батареи на правый 
фланг ваших войск — именно 
здесь лучше всего нанести 
улар. Начинайте теснить противника и. 
не забывайте подтаскивать пушки, Не 
спешите — времени много. Постепенно. 
вы вытесните врага с его позиции и ос- 
танется только удержать се. При этом 
не принимайте никаких опрометчивых. 
решений. Скомандуйте «Но» всем 
полкам, находящимся на позиции, и 
жлите окончания сценария. 
'Северянам придется сложнее — враг 
превосходит их по численности. Вы- 
двигайте бригаду Бакстера (Важег) к 
опушке небольшого леса, позади пехо- 
ты установите «Наполеоны»: одним 
словом, займите полукруговую оборону 
и держитесь. Через некоторое время 
вам пришлют подкрепление в виде гау- 
бичной батареи. Ее разместите на 
опушке справа. Если будет совсем худо, 
можете «купить» резервную бригалу 
Стоуна (51опе). Еще через некоторое 
время вам дадут одну гаубичную бата- 
рею. Ее размещайте на наиболее тяже- 
лом участке боя. Не предпринимайте 
никаких контрвыпадов и не давайте 
противнику обойти ваши войска. 


Номага’$ Ргефсатеп!: 
Ва|ом’$ Кпо! 
Цель — контролировать к концу битвы 


УИ1Г5 \\0045; другие ключевые позиции: 
— Вюеспег’< Кпой. 


Длительность — | час 30 минут компью- 
терного времени. 

‘Соотношение сил — юг: 6.200 пехотин- 
шев и 220 артиллеристов, север: 6.200 
пехотинцев и 350 артиллеристов, 
Южане атакуют. 


Если играете за южан, то подводите 
бригаду Хэйса (Науз) к поляне 
Вюесвег’з Кпо и начинайте перестрел- 
ку с противником, Сзади подводите ба- 
тарею «Наполеонов», а две батареи гау- 
биц установите около } Веппег® Рагт, 
Бригаду Доулса (Го1ез) оставьте на се 
позиции и не вступайте в бой. Когда 
прибудет подкрепление — бригада Гор- 
дона (Согфоп), распределите ее по ли- 
нии боя, это облегчит нагрузку на пол- 
ки Хэйса. Прибывшую бригалу Эйвери 
(Аусгу) постройте в колонны для мане- 
вра и обойлите противника слева. Ваша 
цель — Сошиу Анпз Ноцзе. В этот мо- 
мент введите в бой бригалу Доулеа — 
‘она нанесет неожиданный удар с флан- 
та. Продолжайте фланговый маневр 
‘бригалой Эйвери, а остальными тремя 
бригадами тесните противника с поля- 
ны. Когда солдаты Эйвери достигнуг 
цели похода и вяжутся в бой, перейди- 
те ватаку на поляне, иначе ваш обход- 
ной маневр не увенчается успехом. Ос- 
вободившиеся полки пошлите на по- 
мощь Эйвери. 

Северянам предлагается вот какой 
план: на помощь бригале Фон Галсы 
(Уоп Сава) пришлите солдат Шим- 
мельфеннинга (с титеНеппи) и 
подведите к поляне батарею Уилксона 
(\Иезоп). Другую батарею установите 
рядом с Сошиу Ами Ношзе. Когда по- 
дойдет бригада Кржижановского 
(Кггугапо\ 8), распределите ее по ли- 
нии фронта. На крайний случай суще- 
ствует резервная бригала Костера 
(Сомег), которую можно «купить». В 
общем, вам нало распределить все име- 
ющиеся силы по линии фронта, Враг 
поведет массированное наступление, 
так что ваши солдаты все равно побегут, 
поэтому прикажите им медленно отсту- 
пать (РаЙ Вась). Плюньте на Вюеспег5 
Кпой — это не самое важное. Главное — 
продержаться, потому что подкрепле- 
ния не будет. 


Тигпид Рот 
ие Воипд Тор 


Цель — контролировать к концу битвы 
ще Воипа Тор; другие ключевые по- 
зиции: Рем Реп. 

Длительность — 1 час 30 минуг компью- 
терного времени. 

Соотношение сил — юг: 7.500 пехотин- 
цев и 370 артиллеристов, север: 7.000 
пехотинцев и 640 артиллеристов. 
Южане атакуют. 

Если вы играете за южан, то продвинь- 
те обе доступные бригалы вперед. Та- 
ким образом получится, что бригада 


Робертсона (Кобепзоп) двигается к 
ем!’ Пеп, а бригада Лоу (12) — к 
Коша Тор. «Наполеоны» следует по- 
ставить за солдатами Робертсон, а гау- 
бицы можно пока оставить в покое. Так 
же сделайте и с подходящими пушками 
— «Наполеоны» к Робертсону, гаубицы 
«отдыхают». У Рем Оеп завяжется 
бой, а Лоу практически беспрепятет- 
венно займет Воцпа Тор. Туда-то и сле- 
дует установить гаубицы. Бригаду Ан- 
дерсона (СТ Апдегзоп) отправьте на по- 
мощь Робертсону, и вместе они отвою- 
ют РеуН’з еп. Бригаду Беннинга 
(ВеппИпа) пока оставьте в запасе. Когда: 
займете Вошп4 Тор и установите там 
свою артиллерию, начните подтягивать 
туда войска (не забудьте Беннинга) — 
пора наступать на ГиЦе Вошла Тор. Там 
вас будет ждать серьезное сопротивле- 
ние, но если все сделаете правильно — 
победите, 


Если вы играете за северян, то в начале 
боя оставьте все как есть, только пере- 
ведите «Наполеоны» ближе к пехотин- 
цам, а один-два полка — на левый 
фланг. Теперь остается только бороться 
и ждать. Прибывшую бригаду Винсента 
(Упсет сразу отправьте на левый 
фланг. Вскоре вы сможете командовать 
бригадой Де Трабрента (е Тгабтеати). 
Ее следует ввести в бой около Оем!$ 
ел, а несколько полков перекинуть на 
левый фланг, Гаубичную батарею, при- 
бывшую на поле боя, разверните у 1иИе 
КоипЧ Тор. Затем к вам на помошь при- 
будут три бригалы генералов Келли 
(Ке|у), Кросса (Сгозз) и Уида (Мед) 
Все их стоит «купить», после чего Кел- 
ли отправьте к Реуй% Оеп, а Кросса и 
Уила — на помощь обороняющимся у 
14е Вошла Тор. Больше подкреплений 
не будет — воюйте сами 


сКез’ Ройу: 
{пе Реасп Огспаг4 


Цель — контролировать к кониу битвы 
Реасв Отспага; другие ключевые пози- 
ции: Козе УМвеае!4 и \Меа!ег; НИ. 
Длительность — 2 часа компьютерного 
времени. 

Соотношение сил — юг: 6.700 пехотин- 
цев и 490 артиллеристов, север: 8.600 
пехотинцев и 480 артиллеристов. 


Южане атакуют. 


Если вы играете за южан, то начните 
продвигать свои бригады вперед. На ок- 
раине сала вы наткнетесь на противни- 
ка. Думается, у вас не будет особых про- 
блем с ним, разве что на левом фланге. 
Продвиньте бригаду Семмеса (беттез) 
к полю Возе \УпеаеЧ и займите там 
позицию. После этого тесните против- 
ника и не забывайте подводить артил- 
лерию. Кстати, об артиллерии — кон- 
кретной точной позиции для нее нет, 
так что передвигайте свои пушки так, 
как считаете нужным. Не пытайтесь за- 
хватить Меа!егз НИ, он находится ла- 


$ МИ СЕПУВОЕ 


леко и вы, скорее всего, не ус- 
пеете пробиться туда. 


Если играете за северян, то’ 
сразу же «купите» бригалы 
Барнса (Вагпез), Берлинга 
(Вита) и Брюстера (Вгезучег) 
и введите их в бой: Брюстер по. 
правому флангу, Берлинг в 
центре, а Барнс слева, у поля 
Косе УсаеМ, куда будет на- 
правлен мощный удар южан. 
После подхода бригад Зука 
(2ооК) и Брука (Вгооке) ведите 
ихк Реасв Огсвага, где превос- 
ходящие силы противника на- 
чинают давить на ваши вой- 
ска. Артиллерию расположите 
следующим образом: «Напо- 
леоны» установите чуть сзади Зпейу 
Рагт, а гаубицы — в саду, но, скорее 
всего, вам придется отвести их назад, к 
полю за садом. Позже к вам подойдет 
таубичная батарея, которую лучше все- 
то разместить с остальными. Вам будет 
тяжело только сначала, а к концу битвы 
увас будет больше войск, чем у против- 
ника 


НВ М/атег Маг: 
Рскег Спагде! 


Цель — контролировать к концу битвы 
'Апаге. 

Длительность — | час 30 минут компью- 
терного времени 

Соотношение сил — юг: 5.300 пехотин 
цев, север: 4.700 пехотинцев и 580 ар- 
тиллеристов 

Южане атакуют. 

Если вы играете за южан, то столкне- 
тесь с большими трудностями при про- 
хождении этого сиенария — враг нахо- 
дится на хорошо укрепленной позиции, 


у вас нет артиллерии, да и времени не- 
много. Однако кое-какие советы лать 
можно. Не ведите сразу все войска на 
позицию противника, а выберите са- 
мую лучшую бригаду с талантливым ге- 
сралом, т, ©. бригаду Гарнетта 
(Сатец). Оставьте ее в запасе, 
ными двумя бригалами нападайте 
врага, Когда соллаты вяжутся в бой, не 
делайте никаких выпадов — стойте и 
жлите, пока янки не начнут отступать 
Старайтесь сделать та бы все пол- 
ки этих двух бригад были в бою. Когда 
еряне начнуг отступать, подведите 
бригалу Гарнетта и вступайте в бой, Ес- 
ли же северяне не начнуг отступать, то’ 
бригала Гарнетта будет вашей послед- 
ней надеждой на победу. 
Если вы играете за северян, то в начале 
битвы не изменяйте местоположения 
своих войск — пусть все стоят, как стоя- 
ли. Лишь когда враг будет совсем близ- 
ко, стоит немного отвести гаубичную 
батарею Рорти (Вопу) к Але. Теперь 
остается только ждать. 
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Гее Соттйз: 

Зетипагу Я де 
Цель — контролировать к концу битвы 
бетиагу НИ; другие ключевые пози- 
ции: Зепилагу В ее, 
Длительность — 2 часа компьютерного 
времени. 
Соотношение сил — юг: 4.600 пехотин- 
цев и 210 артиллеристов, север: 4.300. 
пехотинцев и 360 артиллеристов. 
Южане атакуют. 
Если вы играете за южан, то выдвиньте 
бригаду Петгигрю (Ре вте\) вперед, к. 
холму, на котором и находится семина- 
рия. Вслед за ними отправьте и бригалу 
Лэйна (1апе). За пехотой установите 
всю артиллерию. Бригалу Брокенброу 
(ВгоскепЬгоцеВ) оставьте на ее позиции. 
Когда все ваши войска вступят в бой, 
потихоньку выведите эту бригаду и зай- 
дите ею с правого фланга на позиции 
врага. Потом начните теснить против- 
ника по всем направлениям — и вы зай- 
мете Зетёпагу ВЗаве. 
Если вы играете за северян, то оставьте 
бригаду Мередита (МегедИВ), а за ряд 
пехоты отведите пушки. Бригаду Катле- 
ра (Саег) оставьте в засаде — когда враг 
вступит в бой, идите в атаку сзади. Ког- 
‘да прибудет бригада Пола (Рое), рас- 
пределите ее полинии фронта и старай- 
тесь удерживать позиции, 


Зиддеп Могу: Сетейегу 
НИ 


— контролировать к концу битвы 
УНИ 

Длительность — | час 45 минут компью- 
терного времени. 


Цел 
Сетей 


‘Соотношение сил — юг: 6.400 пехотин- 
шев и 380 артиллеристов, север: 5.800 
пехотинцев и 440 артиллеристов. 


Южане атакуют. 

Если вы играете за южан, то начните 
продвигать бригалы О’Нейла (О’Май), 
Дэниела (Рапе) и Иверсона (№егзоп) 
вперед так, чтобы они всеми силами 
ударили врага с правого фланга, а бри- 
таду Доулса (Роз) двигайте вперед, че- 
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рез город. Когда первые три бригады 
ввяжутся в бой и отвлекут на себя вни- 
мание противника, быстро выходите из 
торода и атакуйте врага, стоящего к вам 
‘боком. Всю артиллерию, кроме «Напо- 
леонов», стоит также ввести в город, а 
«Наполеоны» поставьте сзади ваших 
‘солдат на правом фланге. Тесните про- 
тивника и медленно наступайте на 
'Сеталегу НШ. 
Если вы играете за северян, то переве- 
дите бригады Костера (Сочег) и Смита 
($тИВ) так, чтобы они заняли позицию 
по каменной дороге около Сетекегу 
НИ, а батарею Уилксона (\У/ШКезоп) по- 
ставьте за пехотой. Враг будет зажимать 
вас в клещи, так что постарайтесь нара- 
стить свою оборонительную мощь по 
флангам. Вскоре к вам прибудут две ба- 
тареи — расположите их у Сетеегу НИ. 
Еайу Апмез: Веппег’$ Н 
Цель — контролировать к концу битвы 
‘Сшр'з НИЕ; другие ключевые позиции: 
Веппег$ НШ и Кайепьетег' 5 НИ. 
Длительность — 2 часа компьютерного 
времени 
Соотношение сил — юг: 6.100 пехотин- 
цев, 280 артиллеристов и 240 
кавалеристов, север: 8.200 пе- 
хотинцев и 600 артиллеристов. 


Встречный удар. 
Если вы играете за южан, то 
вам придется показать свой та- 
лант полководца в полную си- 
лу. На этот сценарий дается 
немного времени, ла и войска 
разбросаны по окрестностям 
Геттисбурга, так что напролом. 
‘не пройти, придется в обход. 
Бригады Гордона (бог4оп) и 
Хэйса (Науз) ведите к Веппег’5 
НИЙ, где они начнут бой, а бри- 
таду Доулса (о1ез) направ- 
ляйте к Вайепбетвег5 НИ! че- 


рез окраину города. Прибыв на м 
она наткнется на неприятеля, Завяжет- 
ся бой. Таким образом, в вашем распо- 
ряжении останутся две бригалы Эйвери 
(Ауегу) и Смита (ЗтИВ), которые мож- 
но спокойно двинуть в образовавшийся 
коридор. Туда же можно отправить 


г 


валерийский полк, который полойдет к 
чала 


вам через некоторое время после н 
сценария. Атаку нужно подкрепить 
тиллерийским огнем, для чего подведи- 
те к Веппег® НИ одну-две гаубичных 
‘батареи, а в за Эйвери и Смитом 
отправьте батарею «Наполеонов», Если 
все сделает правильно, победа будет ва- 
шей. 


Если вы играете за северян, то посту- 
пить следует примерно так: сразу зай- 
мите все ключевые позиции, установи- 
теу них любые пушки (благо их много) 
и не забудьте про соллат — прос 
ва много, и какая-нибудь бригада мо- 
жет проскользнуть к Сшр'з НИ. Сразу 
начните отводить артиллерию с север- 
ной и восточной окраин города, а вмес- 
те сней и пехоту, прикрывающую се — 
зачем жертвовать лишними людьми 
Если не успели занять какую-нибудь 
позицию, не пытайтесь ее отвоевывать 
(кроме Сшр'з НИ, конечно}, иначе про- 
тивник может застать вас врасплох. У 
вас более выгодная позиция — пусть 
конфелераты атакуют и терпят пораже- 
ние, 


нст- 


ТииПонЕ АНаск 
Сшр’$ НИ 


Цель — контролировать к концу битвы 
Сир’; НИ 

Длительность — 2 часа компьютерного, 
времени. 

Соотношение сил — юг: 4.100 пехотин- 
цев и 280 артиллеристов, север: 4.800 
пехотинцев и 430 артиллеристов. 
Южане атакуют. 


Если вы играете за южан, то просто вы- 
двиньте все свои три бригалы к подно- 
жию холма и начните теснить непри- 
ятеля с его позиции. Главная проблема 
— подкрепление, которое подойдет к 
противнику, но и это не столь опасно, к 
тому же вам тоже дадут в помощь четы- 
ре батареи, разместить которые лучше 
всего за спинами ваших солдат. 

Если вы играете за северян, то в самом 
‘начале боя разместите все ваши войска. 
на склонах холма, а имеющуюся у вас 
артиллерию — на самой вершине. Пози- 
ция для обороны — лучше некуда! Сдер- 
живайте вражеские атаки и ждите под- 
крепления в виде нескольких батарей и 
бригады Катлера (Сацег). Пехотинцев, 
отправьте затыкать дыры в обороне, а 
пушки — на вершину Сшрз НИ. Вы 
должны удержаться без особого труда. 


сКез’ АНаск: Ма Че!4’$ 
Рагт 
Цель — контролировать к концу битвы 
УМачеа'$ Рагт. 
Длительность — | час 45 минуг компью- 
терного времени. 


Соотношение сил — юг: 5.700 пехотин- 
шев и 260 артиллеристов, север: 6.800 
пехотинцев и 640 артиллеристов. 


‘Северяне атакуют. 


Бели вы играете за южан, то вам скорее 
всего не удастся первыми достигнуть 
\Манаа”$ Рагт. Поэтому продвиньте 
вперед полки Барксдэйла (Вагкзда!е), а 
слевого фланга подведите бригаду Кер- 
шо (Кегзвау). Артиллерию подведите к 
‘опушке рощи около \Мае4'з Рапп и 
начните давить противника (если 
удастся). Честно говоря, этот сценарий 
‘очень тяжелый для южан 

Если вы играете за северян, то просто 
выдвиньте две свои бригады вперед, к 
роще, окружающей \/а Че’; Рагт. 
Когда они будут там, подведите третью 
бригаду Карра (Сап) и два одиноких 
полка, прикрывавших сначала ваше на- 
ступление. Артиллерию оставьте там, 
где она находилась изначально. Подо- 
шедшие в качестве подкрепления бата- 
реи тоже оставьте около \Мегих Рагт 
Бригалу Берлинга (Ве) отправьте на 
линию боя. Для закрепления успеха мо- 
жЖете попробовать преследовать против- 
ника и захватить его артиллерию. 


Зюсит’$ СоищегаНас! 
Зрапдег’$ $рипд 


Цель — контролировать к концу битвы 
Сшр’з НШ, РЕНегз Кпой и Зрапаег'$ 
Кпоь. 

Длительность — 2 часа компьютерного 
времени. 

‘Соотношение сил — юг: 3.700 пехотин- 
цев и 320 артиллеристов, север: 3.700 
пехотинцев и 270 артиллеристов. 
"Северяне атакуют. 


$10 МЕТЕЙ'$ БЕГУЗВОЙВ 


Если вы играете за южан, то располо- 
жите свои войска таким образом, чтобы 
они закрывали все подножие холмов. 
Артиллерию поставьте на позициях у 
РЕНег Кпой и брапаегз Клоб. Если 
враг вынудит вас начать отступление, 
переведите артиллерию к Сшр'з НИ, а 
пехотинцами медленно отступайте. 
Будьте готовы к тому, что основной 
удар северяне нанесуг в центре. 

Если вы играете за северян, то передви- 
тайте ваши бригады таким образом, 
чтобы они охватили все подножие хол- 
мов. Сил на это у вас должно хватить. 
Когда подойдете вплотную к холмам, 
увидите справа вражескую батарею — 
постарайтесь захватить ее. Пушки ос- 
тавьте пока на их позициях. Раскладка 
сил в вашу пользу. Начните теснить 
противника в сторону Сшр'з НШ. Осо- 
бенно хорошее положение у вас сло- 
жится в центре — там и сконцентрируй- 
те основной удар. 


Апдегзоп’$ 
СоитегаНаск: 
Р!апк’$ НИ! 


Цель — контролировать к кон- 
цу битвы Ралк'з НШ; другие 
ключевые позиции: Е Рапк’з 
Рагт, Засйз Оану и $ Рилегз 
Рагтл. 

Длительность — | час 30 минут 
компьютерного времени. 
Соотношение сил — юг: 5.400 
пехотинцев и 380 артиллерис- 
тов, север: 5.900 пехотинцев и 
290 артиллеристов. 

Южане атакуют. 

Если вы играете за южан, то 
начинайте двигать свои войска 
вперед таким образом, чтобы 
бригалы Уилкокса (\МЙсох), 
Махоуни (Майопе) и Райта 
(\МЧЕВО наступали на Рапк’5 
НИ, Е Рапк’з Рапп и Зав 
Рану, а Перри (Рету) шел в 
сторону $ Ризег’з Рапт. Артил- 
лерию разместите у Е Рапк'з 
Рагт, которую вы захватите 
без проблем. Двигайте солдат 
вперед, и у Рак НИ! наткне- 
тесь на солдат янки. Разби- 
раться с ними оставьте Уил- 
кокса и Махоуни, а бригадой 
Райта прорывайтесь к Засиз 
ану. Разобравшись с против- 
ником у Рапк*з НШ, отправляйте осво- 
бодившиеся бригалы на помощь Перри 
и Райту, но на всякий случай оставьте 
на этой позиции два-три полка. 

Если вы играете за северян, то перел бо- 
ем расставьте свои войска таким обра- 
зом, чтобы они прикрывали все дыры в 
обороне. То есть распределите бригады 
Фишера (ЕБбег) и Уида (\\еед) следую- 
щим образом: Фишер занимает пози- 
цию между бригадами Мак-Кендлеса 


(МсСапёез5) и Дэя (Рау), а Уид идет на 
помощь Дэю, которому придется туго — 
именно на его позиции южане направят 
свой удар. Артиллерию расположите на 
‘большой поляне перед басв$ Райу. Ес- 
ли сможете успешно отбиться, попро- 
‘буйте захватить Е Р!апК’5 Рагт. По это- 
му поводу советов нет, т. к. тяжело пре- 
дугадать ход боя, конечные позиции и 
соотношение сил противников. 
Напсоск’$ Спагде: 
Педег’$ бгоме 
Цель — контролировать к концу битвы 
7Аевег'$ Сгоуе; другие ключевые пози- 
ции: Теыег Ношзе, Сетаегу В4ее и 
‘Сетаегу НИ. 
Длительность — | час 30 минут компью- 
терного времени. 
Соотношение сил — юг: 3.500 пехотин 
цев и 380 артиллеристов, север: 7.000 
пехотинцев и 600 артиллеристов. 


(Северяне атакуют. 


Если вы играете за южан, то можете по- 
ступить двумя способами — «купить» 
резервные бригады Уилкокса (\УЙсох) и 
Махоуни (Мавопе), но тогда вам нужно 
будет удержать йешег$ бгоуе Ве и 
Сетецегу НИ и захватить Геег Ноце, 
или же оставить все как есть и держать- 
ся под натиском превосходящих сил 
противника. Решать вам, но в любом 
случае сначала придется держать обо- 
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М0 МЕЕЙ'$ СЕПУЗВОЯВ 


рону. Выдвиньте бригаду Поси (Розеу) 
на левом фланге немного вперед, а 
пушки отведите назад, но не далеко. 
Многие из ваших полков окопались, 
что сильно облегчает задачу. Враг будет 
наступать справа, так что сосредоточьте 
там свое внимание. Когда вражеская 
атака будет отбита — сами идите вперед 
(для случая с «покупкой» бригад), а ес- 
ли вы ничего не делали с резервными 
бригадами — просто держите позицию. 

Если вы играете за северян, то с самого 
начала боя отведите немного назад 
свою артиллерию, а вперед выдвиньте 
пехоту. Солдат и у вас, и у противника 
много, а места мало — получится хоро- 
‘равьте войска так: бри- 
(\\еБЬ), Смита (тив) и 
Кэрролла (Сагтой) наступают в центре и 
справа; Холл (На|), Уиллард (УИНага) и 
Хэрроу (Нато\) — слева, по направле- 
нию к Дешег% Оточе, Отведенную ар- 
тиллерию расположите за вашими бое- 
выми порядками. Начинайте давить 
противника. Сначала отвоюйте Теег 
Ноше, затем Дешегз Отоуе, а потом 
всеми силами ударьте по Сетеегу НИ! 


сКез$ ОБеуз: Межем$ НИ 


Цель — контролировать к концу битвы 
Медея НИ и Ыше Вошо4 Тор. 
Длительность — 2 часа компьютерного 
време 

Соотношение сил — юг: 5.500 пехотин- 
цев и 500 артиллеристов, север: 4.800 
пехотинцев и 520 артиллеристов. 
Южане атакуют, 


Если вы играете за южан, то можете 
столкнуться с некоторыми проблемами 
в этом сценарии, Ни в коем случае не 
наступайте на 114 е Воипа Тор по цент- 
ру (ключевая позиция сценария; когда. 
захватите се, вам будет гораздо легче от- 


ири 
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воевать — \Меенз 
НИИ. Сделайте вот 
как: бригада Андер- 
сона (СТ Апдегзоп) 
наступает на 
\Мееп$ НИ! (там не 
столь хорошая пози- 
ция для обороны, 
как в ШШе Копа 
Тор), а ие Вошла 
Тор займутся две ос- 
тавшиеся бригалы. 
Одну из них, брига- 
ду Робертсона 
(ВоБепзоп), — от- 
правьте по каменис- 
тому склону на по- 
зиции противника, 
абригалу Лоу (о), построенную в ко- 
лонны для маневра, ведите через лес к 
Воипа Тор, но сделайте это так, чтобы 
противник вас не заметил. Артиллерию 
установите рядом с Пей: Оеп. Когда 
Робертсон вяжется в бой, перестройте 
‘бригаду Лоу и нанесите ею удар с флан- 
та. Не забудьте про Андерсона, но, по 
идее, особых проблем у него возник- 
нуть не должно. Его задача проста — от- 
влечь противника от ваших действий у 
ще Воипа Тор. Когда захватите его, 
нанесите фланговый удар по \еепз 
НИ. 

Если вы играете за северян, то не стоит 
производить каких-либо особых пере- 
становок, просто распределите бригалу. 
Де Трабрента (Ое Тгабтеали) между по- 
зициями у \еет’ НЫ и ще Воцпа 
Тор. Основной удар противника будет 
направлен на [ие Вошп4 Тор, туда и 
отправьте большую часть бригалы. По- 
сле этого просто контролируйте ход 


Вро$е: Тпе МтеаМемч 


Цель — контролировать к концу битвы 
1це Воипа Тор, ве Реасв Огсваг и 
Козе \Упеапе. 
Длительность — 2 ча 
времени. 
Соотношение сил — юг: 4.600 пехотин- 
цев и 230 артиллеристов, север: 5.600 
пехотинцев и 250 артиллеристов 
Встречный удар. 

Если вы играете за южан, то начните с 
продвижения всех своих бригад вперед 
(на восток), а сзади прикройте наступ- 
ление огнем орудий. Когда прибудет 
бригала Барксдэйла (Вагкзда), бросьте 
‘ее в бой на самом сложном участке. За- 
хватывать ие Воип Тор советую тем 
же способом, что и в предыдущих мис- 
сиях, т. с. через Вошла Тор. 


зютерного, 


Если вы играете за северян, то закрепи- 
тесь на позиции между Кое \Увеа\е4 
ив ее’ Ноце и не предпринимай- 
те пока попыток отвоевать Реась 
Огсваг4. Артиллерию поставьте у 1иИе 
Коши Тор. Туда же отправляйте все 
прибывающие батареи. Когда прибудет 
бригада Мак-Кендлеса (МеСап(ея5), 
отправьте ее в бой, Начинайте теснить 
противника к Реасн Огсваг. Вы пре- 
восходите противника по численности 
и сможете, если будете контролировать 
ход боя, захватить Реас Огеваг и по- 
белить. 


Меаде Веас!5: Вискег Рагт 
Цель — контролировать к концу битвы 
1ище Коипа Тор. 
Длительность — 1 ча 
терного времени 
‘Соотношение сил — юг: 3.000 пехотин- 
цев и 150 артиллеристов, север: 4.200. 
пехотинцев и 240 артиллеристов. 


30 минут компью- 


Северяне атакуют 
Этот сценарий доступен для прохожде- 
ния только северянам. Подводите бри- 
гаду Уида (\№еед) к Вискег Рагт с севе- 
ра, а бригалы Швейцера (Зченгег) и 
Винсента (Мапсепи) — с северо-востока 
'Артиллерию установите чуть сзади. На- 
чинайте наступление. У врага мало 


войск, и особого сопротивления он вам 
не окажет. 


рипа {пе Тгар: пе 
Ва№тоге Рже 


Цель — контролировать к концу битвы 
шину‘ Клоь и Ромегз НИ. 
Длительность — | час 30 минугкомпью- 
терного времени 
‘Соотношение сил — юг: 6.600 пехотин- 
цев и 410 артиллеристов, север: 5.100 
пехотинцев и 500 артиллеристов. 
Южане атакуют 
Если вы играете за южан, то сразу же 
начните выдвигать бригалу Барксдэйла 
(ВапкзащЕе) к подножию холмов, а бри- 
ады Армистеда (Апииеаа) и Кемпера 
(Кетрег) заведите с левого фланга. 
Кроме того, выведите и разверните ар- 
тиллерию к Тапеу Ноцзе и МсАШЫег' 
НШ. Бригаду Гарнетта (батец) заведи- 
те по краю карты в край противнику 
Когда Баркедэйл и Армистед вступят в 
бой, ведите солдат Гарнетта в атаку сле- 
ва и начните по этому флангу теснить. 
противника, Таким образом вы легко 
захватите как $тивуз Клоь, так и 
Ромегз НИ 
ли вы играете за северян, то с самого 
начала распределите бригаду Невина 
(Мемп) по всей линии фронта, а артил- 
лерию отведите немного назад, чтобы 
она не стала легкой добычей вражеских 
стрелков. Через некоторое время станет 
доступна для «покупки» бригада Рассе- 
ла (Кивзе!), Если ваше положение будет 
совсем плохо, то «купите» се. В целом 
сценарий несложный, и вы его легко. 
выиграете. 


Упюп Вгеакои: 
Тапеуюмт Воа4 


Цель — контролировать к концу битвы 
Вискегз Липсйоп; другие ключевые по- 
зиции: [114 е Вошла Тор. 


Длительность — | час 45 минут компью- 
терного времени 

Соотношение сил — юг: 5.100 пехотин- 
цев и 370 артиллеристов, север: 6.900 
пехотинцев и 740 артиллеристов. 
(Северяне атакуют. 


Если вы играете за южан, то переведите 
бригаду Кемпера (Кетрег) к Вискегз 
агт и займите там позицию так, чтобы 
враг не смог обойти вас сбоку (справа). 
В остальном ваша позиция очень даже 
неплохая, и ее не стоит изменять. 

Если вы играете за северян, то отправь- 
те бригады Гранта (Ста и Юстиса 
(Ецз65) на [ие Войп4 Тор и не забудь- 
те поддержать их наступление огнем 
пушек. Лучшее место для них — 
Межегих НШ. Оставшиеся бригады — 
Шелера (вает) и Нейла (Май) — от- 
правьте по левому флангу широким 
фронтом от Вискегз Рагт до Вискег$ 
ЛапсНоп. Здесь они вступят в бой сусту- 


пающим по численности противником 
Атакуйте противника именно на этом 
направлении — у вас достаточно опыт- 
ные тенералы, да и солдаты хорошие 
Вы легко займете Вискегз Уипсйоп, ос- 
тавьте там два-три полка, а остальные 
силы заводите в тыл противнику, рас- 
положившемуся на .иЦе Вошла Тор. 


Гопознее $ Орбоп: 

В19 Воипд Тор 

Цель — контролировать к концу битвы 

Тапеую\п Коа4; другие ключевые по- 

зиции: ГиЦе Коипа Тор и В Копа 
Тор. 


Длительность — 2 часа 30 минуг ком- 
пьютерного времени 

Соотношение сил — юг: 6.700 пехотин- 
цев и 590 артиллеристов, север: 6.700 
пехотинцев, 750 артиллеристов и 1.900 
кавалеристов. 

Встречный удар. 


Если вы играете за южан, то разделите 
свои бригады на две части — одна пой- 
дет на Тапеуюп Коа@ через холмы, 
другая — в обход них. Первой группой 
захватите Коип@ Тор и установите там 
артиллерию, а затем продвигайтесь к 
Це Коша Тор. В это время вторая 
группа вяжется в бой с большой груп- 
пировкой противника у подножия хол- 
мов — она будет отвлекать внимание 
противника. Когда займете [ие Вошла 
Тор, спускайтесь с холмов и штурмуйте. 
Тапеуют Воад. 
Если вы играете за северян, то переве- 
дите четыре батареи, нахолящиеся се- 
веро-восточнее [ие Воша@ Тор, к 
Коша Тор и разверните их там. Кроме 
того, переведите бригаду Рассела 
(Визе!) ближе к холму и ждите нападе- 
ния конфедератов. Они появятся очень 
скоро. Основным направлением их уда- 
ра станет то место, где располагается 


бригада Гранта (Стал). Так что держи- 
тесь. 


ее’ Газ{ Напа: 
{пе Недегхюомт Ноад 


Цель — контролировать к концу битвы 
Вгеатл’$ НИЙ (для южан) или Невегмочп 
Коад (для северян). 


Длительность — | ча 
терного времени. 


0 минут компью- 


‘Соотношение сил — юг: 4.900 пехотин- 
шев и 280 артиллеристов, север: 6.600 
пехотинцев и 260 артиллеристов. 
‘Северяне атакуют, 

Если вы играете за южан, то как можно 
быстрее перед все свои войска к 
Вгеат'з НЫ. Туда же подтяните артил- 
лерию. Когда полойлет подкрепление, 
введите его в бой. Это ваш последний 
сценарий, и вы не можете ударить в 
грязь лицом! 


ины 


Если вы ип верян, то подведи- 
те все войска, кроме бригады Гранта 
(Стапи) к Невегчозип Коаа, где вас будут 
ждать южане. Батарею Харна (Нат) пе- 
реведите к большому полю левее 
Ризег’з НИ. Гранта оставьте в резерве — 
это ваша самая лучшая бригада, и ввес- 
ти ее в бой нужно, когда враг будет на 
трани бегства и его останется только 
чуть-чуть подтолкнуть. Войск у южан 
осталось мало — все уже разгромлены. 
Однако кое-какое сопротивление они 
способны оказать. При умелом ведении 
‘боя вы легко выиграете этот сценарий, 
асним и битву у Геттисбурга. 


Андрей Овчинников 
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Разработчик  Этшенас 

Издатель Зопу Имегасцуе 

Выход декабрь 1997 г. 

Жанр тонки на фантастиче- 
‘ских мотоциклах 

Рейтинг ЖЖ 


Операционная система — \Ипфонз 95. 
Процессор — Репцит 90 

(желательно — Репбит 133). 

Оперативная память — 16 Мб 

(желательно — 32 Мб) 

Привод СР-КОМ — четырехскоростной (жела- 
тельно — восьмискоростной) 

Вилеорежим — ЗУСА 640480, 16 бит (желате- 
лен 30). 

Прочее оборудование — звуковая плата, 
ватерад, джойстик. 


Р= мотора, свист рассекаемого воздуха, быстро 
пролетающий мимо красивый пейзаж — вот те ос- 
новные признаки, по которым можно понять, что пе- 
ред вами гонки. На машинах или на мотоциклах, с 
оружием или без него... Это все неважно, главное — 
это ощущение скорости, которое неизбежно получа- 
ешь. И, несмотря на все это, жанр гонок остается од- 
ним из самых бедных в игровой индустрии. Мало по- 
является хороших автомобильных (или еще каких-ни- 
будь) симуляторов, и еще меньше среди них действи- 
тельно стоящих. К последним можно смело отнести 
М ей Юг бред, Ралли, Мо Васег. Теперь в этот спи- 
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сок, возможно, попалет и новая игра от 5оиу /имеасйуе 
— гонки в будущем на фантастических реактивных мо- 
тоциклах под названием её Мо. 

Это первая в своем роде игра: в ней вам представляет 
ся возможность поезлить (полетать?) на супермощных 
байках, основой которых служит специальный реак- 
тивный двигатель (е{ Мог). Вам на выбор предостав- 
ляется двадиать гонщиков, каждый из которых имеет 
свои преимущества и недостатки. В начале игры вам 
будут доступны лишь три трассы. Если вы сможете 
пройти чемпионат на «продвинутом» уровне, вам от- 
кроются еще четыре трассы. По прохождению чемпи- 
онатов на уровне сложности «профессионал» вам бу- 
дутоткрываться две трассы, а затем еще одна. В общей 
сложности получится ровно 10 трасс. Все они кольце- 
вые и отличаются большой сложностью. Далеко не 
каждому под силу идеально проехать их даже с пятой 
попытки. Вы не сможете покинуть пределы трассы: 
вам помешают защитные электронные поля. В прин- 
ципе, это те же стенки с единственным отличием: ес- 
ли вы прикоснетесь к ним боком в полете, вас обяза- 
тельно сбросит с вашего реактивного коня. С просты- 
ми стенами такого не случается. 

У каждого мотоцикла есть два устройства: для ускоре- 
ния и для так называемого захвата. На кажлый круг 
трассы вам дается четыре ускорения, и только вы мо- 
жете решить, как ими распорядиться. Захват же помо- 
тает на особо крутых поворотах (каких в игре превели- 
кое множество), где стоят специальные столбы. 06 их 
наличии можно судить по характерному звуку, напо- 
минающему жужжание. Также эти столбы помогают 
набирать (но чаще сбрасывать) скорость из-за того, 
что подтягивают вас к себе. 


В левом нижнем углу содержится информация о ва- 
шем мотоцикле. Если вы забыли, сколько у вас оста- 
лось ускорений, просто посмотрите туда. Там есть че- 
тыре кружочка: в зависимости от количества имею- 
щихся ускорений они светятся. 

Графика в игре не отличается особой красотой, если 
вы не используете ЗО. И все же не оставляет гнету- 
щего ощущения. Очень забавно смотреть на падения 
наездников с мотоциклов. Дело в том, что при паде- 
нии они всегда остаются в одной и той же позе, как 
куклы. Но при всех этих недостатках игра все-таки до- 
статочно любопытна и не так проста, как 
первый взглял. 

Ее прохождение, скорее всего, будет интересно как 
новичкам, так и бывалым ‘иаромдклле. 


жется на 


Основное меню 
‘осле того как вы выберете своего наездника, вы попаде- 
те в пункт выбора типа соревнований. 
ип тасе — одиночная трасса. Вы выбираете трассу и 
проезжаете се вместе с девятнадиатью про- 
тивниками 


Сияот сисий — разные типы игры: 


СватрюпзЫр — в зависимости от вашей позиции на 
финише вы зарабатываете очки. Чем 
выше позиция, тем больше очков вы 
получаете, Побеждает тот, кто набрал 
максимальное ко, 


ество очков в КО 


це круга соревнований 
Капу 


время, которое у вас уйдет на прохож. 
ление очередной трассы, будет склады: 
ваться с уже имеющимся. Побеждает 
тот, у кого будет самое маленькое вре. 


мя в конце круга соревнований; 


ЕйтимЦой — — после каждой трассы какое-то количе- 
ство пришедших последними гонщи 
ков выбывает из соревнований ло тех 
пор, пока не остается всего лишь н 
сколько наездников для самой послед- 
ней трассы, В круге соревнований по- 
бежлает тот, кто приходит первым в 


последней гонке. 


"РИ зеазоп полный чемпионат 
надо будет прое; 


набрать самое 


Чтобы победить, вам 
ъ все трассы и при этом 
лышее количество очков. 


Ргасисе 


Вы вы 


практика. 
проезжай 
даст возможность в. 
изучить предстоящий маршрут 


ираете любую трассу и 
тве, что 


ановке 


в полном олиноче 


окойной об 


Орёоп$ 
уровень сложности: элементарный (ата- 
1ешг), продвинутый (имептедвие), профе 
снональный (рго(езчюпа); 


1арз регтасе —— количество кругов для одной трассы; 
Того, — ускорение: 
бтрие — захват 


Торву ризещег — выбор презентую 


нял первое место; 


го кубок тому, кто за- 


Вике Виа информация о мотоцикле; 
Стедиз информация о создателях игры; 
Ехи — вернуться в главное меню. 


Команды и наездники 
Растяпа (Бицег-Япдег) 
Бомбардировщик (Вотвег) 


Диана Хоган, мастер-механик, доктор Франкенштейн мира 
спортивных моторов. Она живет конструированием и и 
нением своих байков, созданием послушных движению мус- 
кулов машин-гибридов. И, естественно, Диана испытывает 
порождения своей фантазии самостоятельно. Она поражает 
даже своих самых близких друзей тем, как смешивает и сов- 


мешает разные детали, получая при этом массивны: 
«наземные ракеты». 


мощн 


Носорог (Ето) 

Андрей Макарчик уже почти прошел испытательный срок 
новичка в один год. Его тяжелый опасный стиль за) 
ы и прозвише Носорог. К сожалению, этот агрес- 
сивный стиль вождения так же подарил ему массу штрафных 
и травм. Внесезонные тренировки, постоянные занятия пла- 
ванием, поднятием грузов и медитация Дзен могут оказаться 
‘его ключом к победе. 


аботал 


(у побе; 


Булава (Масе) 

Булава, возможно, наиболее опасный (и странный) человек в 
соревнованиях Реактивных Двигателей (РД), Ужасно везу- 
чий, дьявольски осторожный парень, Булава понимает, ка- 
кую угрозу представляет он со своим лерзким стилем вожле- 
ния. Его мощный мотоцикл вышиб немало соперников © 
трассы, а его природная дерзость часто заставляет других ус- 
тупить ему дорогу — дорогу к победе 


ЗЕ\ЕСТ ЯТФЕВ 


каг ол ве гадиоа таит уров о В 


пеаиваче Тебзьо НФбзга, ОГотю Ве Тесва аа" 


ндс о а мон о риге вресаиотуск. Вро-ейеги 


зо обоне пытьее о ай пиано сошгзея. 
Ба зезыоп, еуегу арест о! ОТогвоть Лено ие 
 апайутед аз Ве ргерагех 10 солим не 


онутьне толо обмаке не Битва согореог 


= нее ассЕт 


Масала (Мазиа) 


Он и живет, и управляет байком как одержимый. 
называют Воином. Соревнование для него 
сражается с поверхностью земли, оппонентами и своими 
собственными возможностями, Масала стремится превзойти 
свои возможности, Побелы для него всего лишь прогресс. Он 
не держит зла на других наездников — они для него просто 
живые препятствия, которые можно игнорировать, пока они 
не станут на пути его прогресса. 


Арройо (Аггоуо) 

Самый настоящий наемник, мололой Макон Арройо прод 
лал непростой путь, участвуя в гонках на воде, пока вербо! 
шик не дал ему шанс поучаствовать в более профессионал 
ных гонках. Его дебютный год показал, что он, возможно, 
станет чемпионом, но кто-то заплатил, чтобы сму травмиро- 
вали левое запястье и ногу. Он сделал невероятное усилие. 
чтобы вылечиться, и теперь вернулся, чтобы закончить то, 
что начал. 


За это 
Армагедлон, он 


Аксиома (Ахют) 
Широ ($ тон) 


Широ была первой японской женщиной, которая села на тя- 
желый байк. Широ управляет модифицированным мотоцик- 
лом тяжелого класса, более мощным и массивным, чем ка. 
кие-либо другие. Ходят слухи, что та легкость, с которой она 
маневрирует, появилась из-за кибернетических конечностей 
Получила она их после аварии на одной из тренировок. Нодо 
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тех пор, пока ее байк отвечает требованиям, не будет никако- 
то расследования. 


Камень ($10пе) 

Будучи нанятым престижной японской командой, молодой 
`Уайт Стоун вскоре уже ездил бок о бок с такими легендарны- 
ми гонщиками, как Хибара и Отомо. Выполняя роль тяжело- 
то блокировщика, Уайт научился многим их уникальным тех- 
ническим маневрам, совершаемым на тяжелых байках. Не- 
давно он вернулся в США, чтобы продемонстрировать всем 
свои новые способности. 


Баэкджек (ВасКбаск) 

Блэкджек-Рихтер, бывший чемпион, отказался от соревнова- 
ний на тяжелых байках, а также от своей привычки быть на- 
емником. Моральный дух Рихтера падал одновременно с тем, 
как он опускался в турнирной таблице, жестокая горечь сде- 
`лала его почти наемным оружием, созданным лишь для того, 
чтобы вышибать противников с трассы. Несколько его по- 
ледователей все еще верят, что у него хватит опыта, чтобы 
вернуться; сможет ли он освободиться от злобы, чтобы по- 
явились столь ему необходимые победы? 


Тетсуджин (Тезийт) 

Его наняла одна из самых престижных японских команд. 
Тогла-то Хибара и приобрел кличку Тетсуджин (или Желез- 
ный человек) из-за того, что был неч 
редко показывал какие бы то ни было признаки усталости. 
Противники знали его как целеустремленного человека, ни- 
когда не дающего чистой скорости превзойти способности 
маневрировать, Следуя жесткой традиционной технике тре- 
‘нировок, он соединил разум, тело и дух с машиной. 


ловечески стойким и 


Техник (Теснтсап) 

Далекий от традиционных тренировочных земель Хибары, 
своего друга по команде, Отомо-Техник живет в мире чистой 
электроники. Эффективные биотренажеры моделируют ог- 
ромное количество виртуальных тренировочных трасс. Каж- 
дое движение, каждый аспект техники движения Отомо ана- 
лизируется, и он готовится сразиться с невероятными мото- 
препятствиями и человеческими противниками. 


К2 (К2) 


Быстрая Джесси (ОшеК еззе) 


Джесси Вест по прозвищу Быстрая Джесси — любительница, 
но при этом восходящая звезда соревнований этого года. Бу- 
дучи протеже Макса (Марка Корри), она пользуется малоиз- 
вестным двигателем «Максимальная лошалка» так же хоро- 
шо, как уникальной высокоскоростной и маневренной тех- 
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никой самого Корри. По иронии судьбы самым большим 
препятствием к великолепному завершению первого про- 
фессионального сезона может стать неизбежное соревнова- 
ние с самим Максом 


Харрис (Нат) 
Сумасшедшая скорость. Интенсивные физические трени- 
ровки. Дикие земли. Харрис называет это своим «хобби на 
выходные». Несмотря на то, что она уже летает в небесах (на 
аоролыже), занимается альпинизмом и контактным карате, 
‘ей хочется добавить еще что-нибудь в свой короткий спи 
занятий, которые хоть на мгновения заставляют почувство- 
вать прилив адреналина. С отточенными рефлексами настоя- 
шего мотогон вчем она нуждается — это оп 


сок 


ика все, иин- 


стинкт самосохранения. 


„Пес (СШеп) 


Джексон Пес начал участвовать в соревнованиях в этом году, 
после того, как провел всего лишь полгода в классе любите- 
лей. Он феноменальный гонщик: к примеру, у него уже есть 
вылающисся достижения в мотокроссе, гонках на снегоходах 
и на волных мотоциклах. (Если у чего-то есть мотор, значит, 
он на этом уже ездил.) Конечно, он самоуверен и теряет по- 
пулярность в глазах своих соперников, но его талант не под- 
лежит сомнению. 


Макс (Тйе Мах) 


Марк Корри — живая легенда соревнований. Он пионер это- 
то вида спорта и заработал свое прозвише Макс из-за своего 
(теперь почти неизвестного) двигателя «Максимальная ло- 
шадка» (*Махитит Се» или «Мах Сес»). И сейчас фирмен 
я «Макс»-акселерация четвертого поколения и бесхитрост- 
ный опыт Корри по прежнему оставляют его на вершине об- 
щих зачетов. Поговаривают, что в этом году самая большая 
угроза ему исходит от его собственной протеже, Джесси Вест. 


Стрелок (Сиппег) 

‘Самый настоящий гонщик-вездеход из жестокого австралий- 
ского необжитого района, Стрелок гордится своей прекрас- 
ной физической формой. Недавно он участвовал в дакарском 
ралли, противопоставив свой безжалостный, твердо взве- 
шенный стиль вождения одной из самых ужасных террито- 
рий Африки. Он закончил соревнование, улыбаясь. Теперь 
он готовит себя к сражению с лучшими наездниками. 


Слеза гор (Моитат Бем) 


‘Айронс (1гоп5) 

Шейн Айронс, дочь ковбоя, участвовавшего в ролео, вырос- 
ла вдороге. Она собаку съела на обуздывании диких лошадей 
Теперь Шейн перенесла свои способности балансировки и 
упорство (так же, как и невероятную природную силу) в чем- 
пионат 1е1 Мою. Она действительно дикая штучка, и иногда 
игнорирует правильную стратегию, а вместо этого, выполня- 
ет высокие и длинные прыжки с отклонением. Она «летает» 
где только может и обожает это лишь чуть-чуть меньше, чем 
победу. 


Шаннара (5паппага) 


Бывшая жена прежнего чемпиона Блэкджека (Гарта Рихте- 
ра), Шаннара Джексон занимала все более высокие места в 
общих зачетах в то время, как результаты Рихтера стали па- 
дать (некоторые говорят, что это и привело в итоге к разводу). 
Шаннара до сих пор находится под впечатлением этого вида 
спорта и все еще ездит на усовершенствованном реактивном 
мотоцикле, который она выиграла в поселении. Мощный 
мотор, созданный для наездника в два раза больше ее весом, 
прекрасно подходит к ее стилю. 


Дакота (Ракога) 


Дакота Джейд живет лучше всего, когда балансирует на краю 
пропасти. Онато и дело противопоставляет себя матери-при- 
роде. Дакота лучше всех подготовлена к чемпионату: движе- 
ние с головокружительной скоростью на острие бритвы над 
волнами, песком, грязью, горами, снегом, камнем или чем- 
тоеще, что окажется под ней, дастей полное удовлетворение. 
Ве противники-гонщики приходят и уходят, но из-за проти- 
вопоставления себя природе ее битва стала постоянной. Она 
живет ею. 


Дикая Езда (Иа Юае) 

Хаотичный. Не знающий законов. Отступнический. Все 
это — внутренний мир Кэри Келли, так же известной под 
прозвищем Дикая Езда. Она никогда не смущается, она жаж- 
дет адреналина. Кэри рвется вперед на сумасшедшей скоро- 
сти через самые ужасные трассы чемпионата, не особенно 
при этом заботясь о том, чтобы пересечь линию финиша пер- 
вой. (Но если бы это действительно было так, то не было бы 
ни одной из ее легендарных вечеринок в честь победы, кото- 
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рые даже были объявлены незаконными в некоторых шта- 
тах.) 


Мико (Мо) 

Мико — дикая кошка, бунтовщик. Ее новый дом теперь — Ка- 
лифорния, где она мотогонщик в выходные и монстр сер- 
финга в будни. Говорят, что за се буйной шевелюрой и 
великолепной гоночной техникой скрывается ужасный ха- 
актер. 


Трассы 
Черные водопады (Васкжатег Кб) 


Основная часть этой трассы — это течение быстрой реки. Не 
стоит располагаться слишком удобно и расслабляться — не 
зря же се назвали «Черные водопалы»! Кстати, на этой тр. 
есть маленький секрет. Приблизительно в середине есть дом, 
ак вот: можно врезаться в дверь, выбить се и вылететь с дру- 
той стороны, избавившись таким образом от прохождения 
крутого поворота. 


`Убийственное болото (5шсше 5татр) 
«Убийственная» трасса чемпионата почему-то кажется ужас- 
но простой. Когда вы достигаете конца трассы, вы развора- 
чиваетесь на 180 градусов и едете назад по зеркальному отра- 
жению того, что уже проехали! 


Радостная езда (Лоут4е) 

Полностью открытая трасса. Если вдруг голова закружится, 
осмотритесь: красные буйки должны быть справа от вас. За- 
лог победы — не в необходимости найти самый короткий 
путь, а вритме движения волн. 


Прыгун в воду с высокого обрыва (СИДйег) 

Это извилистая, вероломная трасса, вполне возможно, одна 
‘из сложнейших во всем чемпионате, Используйте столбы для. 
захвата, расположенные на самых крутых и грязных поворо- 
тах. 


Голова-молот (Наттегнеаа) 

Убойная трасса, чем-то напоминающая «Убийственное боло- 
то», представляет немалую сложность из-за множества 
поврежденнных мостов, падение с которых скорости вам не 
прибавит. Просто бульте осторожны на поворотах — именно 
на них участники чемпионата любят устраивать самые насто- 
ящие разборки! 


Сила воли (ИИронег) 


Хотя это и гонка, скорость здесь не обязательно будет вашим 
лучшим другом. Множество гонщиков, возглавлявших гон- 
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ку, в полете врезались в стенку или сворачивали шею на об- 
рывах, 


Ледокол (Тсе Сгизйег) 

Эта трасса состоит из кусков льда, что, в принципе, видно из 
‘названия. Это тест на самообладание: как быстро сможете вы 
ехать и как близко держаться при этом к краю? Не вешайте 
нос! То есть поднимайте почаще нос вашего байка. 


'Слепящий снег (5по» Вта) 


Эта трасса имеет чубийственные» повороты на двух концах, 
но основная опасность заключается в самой трассе. 


Ночной кошмар (Меттаге) 


Некоторые люди мечтают о полетах, некоторые — о палени- 
ях. Участники чемпионата умеют делать и то, и другое. 


Кипарисовая трасса (Сургезз Кип) 

Бег кипариса — ваш ночной кошмар, превратившийся в ре- 
альность. Он полон бесконечного числа препятствий среди 
глубоких болот. Если толстый камыш на резких поворотах и 
сможет вас притормозить, то уж деревья и пни, наверняка, не 
будет столь же сговорчивы. 


Алекс Реиск 


Компания МИС начала продажи детского локализованного дшез"а с мисти- 
ческим сюжетом — Корабль похищенных душ (разработчик — компания 
Иуодиатез Мийтеда). Игра рассчитана на детей школьного возраста и у 
‘играющего есть возможность выбора пола главного героя (мальчик или де- 
вочка). Основным сожетом игры является история о калитане корабля 
«Схитающийся галион» Барон Сатерлей (король зомби и верховный жрец 
ульга Вуду), который похищает невинные души и отвозит на Остров Поте- 
рянных Душ. Играющий становится пленником Барона Сатерлея, и главная 
миссия игрока — победить Барона и найти путь к Земле Жизни. Действие. 
‘игры происходит на корабле, где играющему необходимо тщательным 0б-. 
‘разом обследовать окружающий интерьер, пообщаться с другими персо- 
‘нахами, собрать карту (без которой не найти дорогу к Земле Жизни}, ов- 
ладеть секретами Вуду (единственное оружие, способное победить Баро- 
на), ну, и, само собой разумеется, сразиться с ненавистным похитителем: 
‘невинных душ. 

Игру отличает захватывающий сюжет, высокое качество исполнения и за- 
мечательный черный юмор, что в совокупности доставит большое удоволь- 
‘ствие детям, а возможно, и их родителям. Ориентировочная цена продук- 
та в розничной продаже — 32 долл. 


Компания Аш зол выпустила свободную интернет-версию игры 2АВ, 
которую можно спокойно переписать с сайта компании, и после инсталля- 
ции на компьютер испробовать свои силы, однако, только в многопользо- 
вательском рехиме как по локальной сети, так и по Интернет. 


Компания ММ выпустила в продажу очередной диск из серии Макс 
(Макс и Мария идут за покупками) — это живая книга, одновременно 
обучающая детей английскому языку. 


Появилась новая компания, работающая над созданием трехмерных игр. 
Называется она Ришие-Ритйме. Первый ве продукт получит название 
ма. 

Это будет трехмерный боевик, в хотором можно будет пользоваться раз- 
‚личными средствами передвижения: мотоциклами, легховыми и грузовы- 
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ми автомобилями и прочими. Он будет использовать в качестве ос- 
‘новы Орепб\, что, скорее всего, будет означать поддержку основ- 
ных акселераторов трехмерной графики. Игра появится в четвертом 
ивартале текущего года. 


Компания АМО сообщила о подлисании соглашения с компанией 


ним, что Агез АВБИУ — это космический имитатор нового поколе- 
ния, ориентированный как на одиночную игру, так и на многополь- 
зовательские сражения по Интернету. Создается он командой, в 
свое время разработавшей первый РИмапеег. В работе над проек- 
том принимают участие такие известные программисты как Гилберт 
Остин (б®ел Ашзби), Эдвин Херрел (Едмп Нетей) и Джо Меннерс 
(дов! Маплегт). 

«Наше партнерство с АМО очень многообещающе, мы ищем пути 
‘совершенствования технологий обеих компаний»,— сказал Джеф 
‘Истман (дей Евэтап), президент компании /паойе Энлфоз, «В то 
время ках Агез АЙ уже использует преимущества лучших ЗО-ак- 
‘селераторов, версия игры для Кб-З0 будет представлять из себя 
лучшее, что есть в развлекательных имитаторах. Ну, а учитывая то, 
что как Агез АВВ, так и новые процессоры К6-З0 появятся в 
продаже летом, это соглашение становится более чем уместным.» 


По сообщению Дхока Кармака (доп Саптаск) Атесап Мебее, до- 
вольюо известный сотрудник компании # зойнаге, был освобожден 
т занимаемой должности, «Он внес лепту в три величайшие игры 
всех времен, но сейчас мы не видим того, чего хотим» сказал Кар- 
мак, Простым ипоманам Атепса Мебее был известен в основном 
ак дизайнер уровней для шаке И, а также как человек, привлек- 
ший группу МВИе Фотые к налисанию музыкальных тем для 
‘Ошаке И. 


Компания Реала Имегасвме сообщила о том, что подписала соглашение с 
компанией Мода Завоп об издании стратегической игры в реальном вре- 
мени Ехигето Тасвсз, разработанной Меда Эвол. Выход игры предва- 
рительно намечен на второй квартал 1998 года. 


‘Субегатщые Отдатеавот (Организация Кибератлетов) сообщила о том, что 
на совете членов при тайном голосовании было принято решение о назна- 
чении Джона Ромеро (}ойл Вотего) председателем организации. Джон Ро- 
меро сказал: «Я горд тем, что являюсь частью СР. Все, кто работают в 
‘этой организации, являются двигателями, приведшими к тому, что игра 
‘Феафутейсв вышла на уровень профессионального спорта». Ромеро также 
‘будет ревизором этой лиги и будет следить за тем, чтобы все соревнова- 
ния проводились честно. 


‘середине 1999 года (соглашение подлисано на пять лет). Лицензия, полу- 
ченная ЕА, дает право на использование 100 спортсменов И/СИ, а также 
так называемых борцов «Ме №4 Огдег», среди которых голливудские 
звезды Халк Хоган (Ник Нодап), Кевин Нэш (Кемп Мази), Эвпо (конечно, не 
певец) и Масло Мал Вапду Замаде, а также есть право использования го- 
`лосов комментаторов ИСИ! 

Компания Таке Тио /негасвие сообщила о том, что подлисала соглашение 
0 покупке: компании ВМС тегасвуе. Среди приобретенной. 
‘собственности магазины, офисы во Франции и Германии, отдел по прода- 
хе и распространению продукции в Англии, а также права на двенадцать 
‘разрабатываемых игр для платформ РС и консолей. 

Заплатила за все это добро Таке Тио 1.8 миллиона своих акций нового вы- 
‘пуска, но стоимость этих специальных акций будет равняться старым. 


"Информационное агентство «бааху Ргезз» 


о 


Разработчик  Рзувпоме вышеперечисленные факторы, собранные воедино, 

Издатель Р5увпо определяют играбельность продукта? 

Выход ноябрь 1997г. Однако, если в наше прихотливое время аркада сво-| ий 
аркада дится к одному-единственному пункту меню — «Зе 
ЖЖ Р\зуег Сате», то у нее нет никаких шансов стать не то| 

что хитом, но даже «хитенком». Знрутескег; же обла 


Операционная система — Упфомь 95. дает заветным пунктом Миир!ауег, реализованным, 

Е правда, в весьма своеобразной, если не сказать стран- 

Оперативная память 16 Мб. 

Рекомендуется ЗОБ. ной, манере (нам предлагается разместить за одним 
компьютером ло 54!) игроков). Огорчает отсутствие 


возможности играть по модему или через Интернет, 
что можно назвать чуть ли не единственным нелостат- 
ком этой игры. 


Для чего в первую очередь служит аркада? Правильно! 
Для того, чтобы мозг игрока, доведенный до отчаяния 
квестами и головоломками, расслабился, а его нервы, 
доведенные до предела последними достижени- Сюжет 
ями в области З4-асйоп, успокоились. Судя по великолепной (не побоюсь этого, 
Именно поэтому хорошая аркада слова) заставке, вы снова выступаете в 
должна быть веселой и жизнерадо- ‘роли представителей худшей полови- 
стной, обладать чувством юмора ны человечества, которыми в дан- 
и, конечно, приятным звуком ном случае являются пираты 
и графикой Оригинально... 

Самое приятное в Но еще более оригинально от- 
Звйрутескегя это то, что она сутствие какой бы то ни было 
обладает абсолютно всеми предыстории, Нет, у вас, ко- 
вышеперечисленными ка- нечно, есть определенная 
чествами, дополняя их не цель — собрать как можно 
просто приятной, но вели- больше сундучков с сокрови- 
колепной графикой. Му- шами (все дружно воскресили 
зыка также не подкачала — в памяти вечного 104е 
временами ее можно даже Виплег’а), хотя, с другой сторо- 
послушать просто так, для ны, пройти уровень можно, ми- 
удовольствия или чтобы со- новав заветное число сокровищ. 
здать себе хорошее настроение. 

О звуках сказать особенно нечего, 
потому что они являются стандарт 
ными для такого рода игр (выстрелы, 
крики, плеск волн и так далее.) А что, как не 


В общем, нам остается только га 
дать о цели нашего путешествия, но 
лучше не забивать себе голову всякой 
ерундой, а просто наслаждаться тропиками, 

морем и прочей экзотикой. 


'Особенности режима турой четырех человек, компьютер — победителем становится тот, у кого ос- 
м (ММХ-200, заметьте) перешел на гу талось больше энергии; 
Минр/ауег 5 


. Отсюда мораль: если коли- — бигуми — игра на чвыжи! 
Зайдя в меню Миййувуег, вы лишний  чество желающих сыграть с вами в 


ние и зави 


ание», т.е, по- 


‘бедитель остается с тем же количеством 
раз понимаете, как просчитались разра- — Зыртескег: больше двух, начинайте — энергии, с которым он закончил преды- 
ботчики, когда предполагали размес- — покупать джойстики или учитесь разво-  луший раунд, 


тить пять игрок 
ром. 


в за одним компьюте- — лить их в домашних условиях. 


Теоретически вы должны использовать — Режимы игры 

одну клавиатуру и четыре джойстика, — \\п5 — по законам жанра игра 
но возникает вопрос: «Откуда у просто- — в тширауеге делится на мат- 
то смертного такое количеств «палок чи и раунды. то есть, чтобы 


радости»? Поэтому чаще всего прихо- выиграть матч, надо победить 
дится использовать просто две части в определенном количестве 


клавиатуры (буквы и стрелки), но даже раунлов. А определяется это 
в этом случае компьютер начинает вре- Количество именно в этом 
мя от времени мерзко и недовольно пи- пункте. Всего — от | до 9 раун 
шать, тормозя тем самым игровой про- — дов; 

шесс. Если вы попытаетесь располо- Типег — игра на время (ло 4 


жить на клавиатуре трех игроков, то — минут). Когда истекает время, 
оный писк станет раздаваться еще ча- 


ще, а половина клавиш просто отрубит- 
ся. При попытке разместить за клавиа 
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Оуейаух — определить, исчезает ли все 
«подобранное» оружие с началом каж- 
дого раунда; 

Агепа — ...и вот нашли большое поле...». 
Сменить поле боя. Всего доступно де- 
‘сять арен (Кстати, очень жаль, что к иг- 
ре не прилагается редактор, а то весь 
этот десяток как-то быстро приедает- 
ся); 

\Меаропз — определить оружие и боеза- 
пас, с которыми игрок начинает каж- 
‚дый раунд (описание оружия см. ниже). 


Советы и дополнения 
Арсенал 


Саппоп — пушка. Самое первое и самое 
основное оружие. Стрельба из саппой 
ведется с носа, что является привыч- 
ным и понятным для людей, игравших 
во что-нибудь а’ля Э!аг Сопио! 1,2,3. 
Скорострельность относительно высо- 
кая, но убойная сила небольшая. Кста 
ти, саппоп — самое дальнобойное в игре 
орудие. 


Вгоа4я4ез — бортовые орудия. Улуч- 
шенный вариант саплоп: выстреливают 
тремя ядрами сразу, отсюда — повы- 
шенная огневая мощь при чуть более 
низкой скорострельности. По дально- 
бойности гоафеез уступают только 
саппоп. Единственное неудобство свя- 
зано с тем, что стрельба ведется с бор- 
тов, что несколько неудобно для начи- 
нающих $Вртескегов. 


Рерий Саше — глубинные бомбы. Фа- 
натам Вотьегтап’а и упа Вазег по- 
свящается... Представляют из себя бо. 
ки, нафаршированные взрывчаткой. 
Корабль кидает их с кормы в воду, где 
они и взрываются через некоторое вре 
мя. Попасть ими достаточно сложно, 
поскольку для этого необходимо рас- 
считать, сколько времени потребуется 
врагу, чтобы попасть на этот бочонок 
Зато если враг попадет... Глубинные 
бомбы можно назвать самым мощным, 
а заодно и самым бестолковым оружи- 
емвигре. 

Воскав — ракеты земля-воздух. Единст- 
венные в своем роде, так как использу- 
пются только для поражения воздушных 
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целей (кстати, инте- 
ресно: как это они 
умудрились поста- 
вить на деревянные 
посудины эти «То- 
магавки»). Так как 
они чединственные 
в своем роде», то ни 
‚ ни скорост- 
рельность, ни ради 
ус действия обсуж- 
дать бессмысленно. 


Мипез — мины. Ана- 
лог «ери свагве». 
Отличаются от по- 
следнего тем, что, 
как и положено лю- 
бой мине, взрыва- 
ются при соприкосновении с ними. В 
остальном — то же самое. 

ОИ ск — пленка нефти. Еще одна ва- 
риация на тему ВотБегтап’а, отличает- 
ся от своих предшественников тем, что 
загорается сразу же после употребле- 
ния. Пожалуй, одно из самых опасных 
орудий в игре — попадание на очередь 
ой $йсКов чревато долгой мучительной 
смертью. Приятно и то, что, попав н 
эту мерзость, корабль начинает гореть, 
выбрасывая при этом своих матросов за 
борт (в прямом смысле), морячки же, в 
свою очередь, некоторое время пыта- 
ются удержаться на плаву, но, если их 
не подберет какой-нибудь (все равно 
чей) корабль, идут ко дну. 


Павии — молния. Молния как мол- 
ния — бьет слабо, недалеко, но непре 


рывно, сама наводится, да и к тому же 
В целом неплохое 


хорошо «держит». 
оружие, особенно для ши руега, од- 
нако у Нави есть недостаток, свойст- 
венный для всего энерго-электрическо- 
го оружия мира: катастрофически быс- 
тро кончаются патроны 

Натейгомег — огнемет. Приз зритель- 
ских симпатий. Пожалуй, лучшее ору- 
жие в игре, Шикарная убойная сила 
при среднем радиусе поражения. Мало 
того, что он способен испепелить вра- 
жеский корабль быстрее, чем тот сумеет 
сказать слово «МАМА», достаточно 
просто задеть корабль струей огня, что- 
‘бы тот вспыхнул как шепка. 


Бонусы 
Аптечка — ну, если вы не зна- 
сте, для чего нужна аптечка. 


Ускорение — преврашает ваше 
корыто в моторную лодку со 
всеми вытекающими отсюда 
последствиями. 

Полет — трансформирует ва- 
ше корыто в дирижабль (со 
всеми вытекающими отсюда 
последствиями). Длится, 
правда, это удовольствие 
меньше, чем ускорение. 
Сундук с золотом — преслову- 
тые сокровища, о которых и 


так уже было сказано больше, чем нуж- 
но. 


Жизнь — См. пункт «аптечка». 


Советы 
Несмотря на кажущуюся тривиаль- 
ность, карты просто наполнены секре- 
тами. Обращайте особенное внимание 
на водопалы и стены 
Водопады — это определенно великая 
вещь: мало того, что за ними иногда 
оказываются секреты, они еше и пре- 
восходно справляются с ролью душа — 
если ваш корабль случайно (гм...) заго- 
релся, заведите его под водопад, и 
огонь, как говорится, как рукой снимет. 


Кстати, о пожарах. Если вас подожгли, 
а вы жаждете крови (точнее дерева) ва- 
шего обидчика, подходите к нему, как 
можно ближе, и огонь живо перекинет- 
ся на его корабль. 


Порой удивляешься, какую услугу мо- 
тут оказать бесполезные на первый 
взгляд вещи: увидев на втором уровне 
воздушные пузыри, не спешите, они 
вполне могут заменить вам дирижабль, 
а встретив на первом рыбу, постарай- 
тесь уплыть от нее. И чем быстрее, тем 
лучше — пусть этот плавучий кусок ди- 
амита взрывается где-нибудь подаль- 
ше от вашего корабля 


Кстати, о рыбках. Они, как известно, 
разные бывают. Так что, встретив рыбу, 
‘совсем необязательно впалать в панику 
и нестись от нее в другой конец экрана. 
Если она хищная (акула, например), 
это значит, что рыбка просто предпола- 
тает пообедать матросиками, выпалаю- 
щими за борт кораблей. В качестве 
взрывчатки же выступают, как правило, 
исключительно милые с виду рыбки, 
вроде той, которой обычно иллюстри- 
руют бессмертное произведение А.С. 
Пушки 


Есть такая вредная штука, как цитег, 
или, иными словами, башня. Они бы- 
вают разных видов, но самые неприят- 
ные — это стреляющие зажигательными 
нарядами и просто стационарные ог- 
неметы. Как их миновать? Очень про- 
сто: Любая стреляющая башенка может 
поворачиваться только под определен- 


ным углом. Встаньте напротив «ребра» 
башни и наблюдайте за тем, как ком- 
пьютер беспомощно стреляет во все 
стороны, кроме вашей. Теперь огнеме- 
ты: с ними сложнее, так как они враща- 
ются вокруг своей оси с приличной 
скоростью, но постарайтесь пристро- 
иться за струю огня и у вас будет воз- 
можность спокойно расстрелять питег 
из бортовых орудий. Иногда встречают- 
ся приятные исключения — на первых 
порах ваша саппоп дальнобойнее огне- 
метного цитега, что позволяет вам спо- 
койно расстрелять Цитег издалека, од- 
нако, бывает это чудо только на первых 
уровнях, да и то редко. 

Иногда вас могут осчастливить — пре- 
вратить в дирижабль. Это, конечно, хо- 
рошо, но если у вас есть мины, глубин- 
ные бомбы или, в конце концов, раке- 
ты, не превратить ли ваш дирижабль в 
бомбардировщик? Как? Элементарно — 
просто скилывайте на цитегы и кораб- 
ли все вышеперечисленное. 

Как бороться с летающими объектами? 
Просто встаньте на месте и дожидай- 
тесь, пока это НЛО подлетит поближе. 
Ни в коем случае не двигайтесь (ком- 
пьютер всегда стреляет с упреждением, 
так что если вы сдвинетесь с места, обя- 
зательно попадете под бомбу). 


Если вы, несмотря ни на какие трудно- 
сти, все-таки сели играть в ЗВурутескегз 
вместе с другим Пото зар!елз, постарай- 
тесь вспомнить старого доброго 
Вотьеппал’а, то есть берите на изго- 
товку любое минообразное оружие и 
начинайте хаотично носиться по карте, 
зажав клавишу выстрела. Главное — это 
не напороться на свои же мины, а уж 
противнику будет не до вас. 


Прохождение 
Мир 1 


(Самый «веселый» и простой мир вигре. 
Играет забавная музыка, враги беспо- 
мощно барахтаются и отстреливаются, 
как куропатки. Здесь вы будете, как 
всегда, осваиваться с управлением и с 
мой игрой. 

Все ваши противники представлены 
здесь в виде классических пиратских 
кораблей (галионы, фрегаты, бриги и 
то). Мелкие кораблики с саплоп на во- 
оружении не представляют из себя ни- 
какой опасности. Более-менее агрес- 
сивны корабли с Бтоа4 Чех, но и их 
можно без проблем расстрелять излале- 
ка дедовским способом (т.е. из пушки). 
Наконец, самые мерзкие: корабли, ос- 
нащенные огнеметом — не то чтобы их 
можно было назвать опасными, но, тем 
не менее, они могут полжечь вас, доста- 
вив тем самым немало хлопот. Встреч 
ются эдесь и морские «чудовиша»: по- 
пугай и осьминог. Попугая можно сме- 
ло отнести к разряду самых безобидных 
«зверьков» — он, конечно, пытается 
сбросить на вас бомбу, но косит при 


этом с завидным постоянством и, к то- 
му же, «выносится» (т.е. уничтожается) 
первой же ракетой. Осьминог (точнее, 
некая пародия на него) ничего вам де- 
лать не собирается. Он просто плавает 
по заданной траектории, никуда с нее 
не сворачивая, а ваше лело за малы: 
не встать у него на пуги. Кстати, крики: 
«Ура, мы ломим — просьба 
оставить при себе, т. этого 
осьминога, по всей видимос- 
ти, скрестили с Горцем, в ре- 
зультате чего первому стало 
наплевать на все ваше оружие, 
вместе взятое. 


Есть еще один тип врагов — 
стационарные, т.е. неподвиж- 
ные. О типегах см. выше, а 
ниже будут рассмотрены сами 
уровни 


Уровень 1 

Собственно, самый простой 
уровень в игре: никаких сек- 
ретов, служит исключительно, 
для ознакомления с игрой 
Здесь вас познакомят с рыба- 
ми-минами, бутылками и бу- 
ями. От первых вам придется 
резво бегать (простите, пла- 
вать), вторые собирать, а по 
третьим стрелять. Причем буи 
и тара (читай бутылка) ис- 
пользуются с одной и той же 
целью — открыть дверь. 


Уровень 2 

Здесь вы впервые встретите 
«секрет-с-водопадом», те. у 
вас будет возможность заехать. 
в комнату, используя водопад 
в качестве пролива. 


Уровень 3 
Тут вы познакомитесь со вторым типом 
секретов — пробиваемыми стенами. За- 
метьте, что на такие стены вам будут 
‘показывать пальцем (плавающие руки в. 
белых перчатках видели? то-то же!), 


Уровень 4 

Первый Босс. Рак. Вполне безобидное 
членистоногое, над которым вам пред- 
стоит зверски издеваться, отстреливая 
ему клешни, усы и другие жизненно 
важные органы. Лучше всего устраивать 
это избиение млалениев при помощи 
ой зйсК’а, так как Рак будет постоянно 
преследовать вас, но, так как персдви- 
тается он разв шесть медленней вас, на- 
парываться на ваши $Нск’и несчастное 
животное будет с не меньшим постоян- 
ством. 


Мир 2 
Мрачное место... Здесь уже не будет ни 
веселой музыки, ни синей воды... Все в 
серых тонах. Враги тоже. На воде бо- 
роться вам предстоит с теми же кораб- 
‘‚лями, только стилизованными под об- 


щую мистико-загробную атмосферу 
мира. 

К воздушным врагам, те. к попугаю, 
прибавится бомбардировщик странной 
конструкции, сбрасывающий на вас 
мины (то есть, тйпез). Приятной осо- 
бенностью этого НЛО станет то, что по- 
сле его смерти вам в награду достанется 


сладкий приз — катапультировавшийся 
пилот, одетый, почему-то в морскую 
форму. Иными словами — подберете 
его, а жизни-то, глядишь, и прибавит- 
ся 

К обширному племени турретов приба- 
вится еще один — ракетный. Примеча- 
телен тем, что стреляет по вас тем, чем 
вы стреляете по попугаям и бомбарди- 
ровщикам. Особой опасности из себя 
не представляет, т.к. чтобы попасть 
ему придется прицелиться, а чтобы 
прицелиться — повернуться вокруг сво- 
ей оси — все вместе представляет из се- 
бя процесс долгий, трудоемкий и легко 
нарушаемый вашим вмешательством 


Уровень 1 

Несмотря на кажущуюся нелинейность 
он, на самом деле, достаточно прост, 
Тем не менее, в начале уровня лучше 
плыть вниз — будет возможность посо- 
бирать сундучки, не боясь быть пре- 
рванным врагами. Когда придет время 
воспользоваться (мыльным?) пузырем, 
не забудьте, что он управляем. Естест- 
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венно, что разбить его можно выстре- 
лом (из чего угодно), причем не делайте. 
этого над стенами... не надо. Когда у вас 
появится возможность взять «жизнь», 
окруженную м «семь раз от- 
мерь...›, потому как сделать это, мягко 
говоря, непросто. 


нами. 


Уровень 2 
Говорить о нем особенно нечего, по- 
скольку его карта — это классический 
лабиринт, который постоянно встреча- 
ется в детских журналах а’ля «Мурзил- 
ка» 


„Уровень 4 


Босс. Один из самых оригинальных 
боссов в игре. Его оригинальность за. 
ключается в том, что убить его из свое- 
то оружия вы не можете. Возникает во- 
прос: КАК? Шар на северо-западе от 
«гала» видели? стрелять по шару пробо- 
вали? Так попробуйте, Как только пуш- 


ка НЛО будет направлена на босса, вы- 
пустите ракету. Пушка выстрелит. Босс 
«мигнет», И так несколько раз. Кстати, 
по картинкам на стенам не стреляйте — 
это не секреты, а просто портреты глав- 
ного героя этого уровня 


Мир 3 
Вы любите зиму? А Антарктиду? А айс- 
‘берги? А надо бы. Точнее придется по 
долгу службы. И придется именно в 
третьем мире, потому что плавать вам 
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предстоит среди айсбергов, 
яранг, чумов, льдов, тей- 
зеров (?), эскимосов и 
прочей экзотики. 
Теперь о врагах. Об 
айсбергах. На мой 
взгляд — один изса- 
мых оригинальных 
врагов в игре. Глав- 
ной его особеннос- 
тью является то, что 
убить его можно двумя 
способами — из огнеме- 
та и из всего остального. 
Если из огнемета, то он раста- 
ет. Медленно, но навсегда. А если из 
всего остального, то он расколется на 
две, а потом — на четыре части, Причем 
кажлая из частей н 
вреждение, что и айсберг в его изн 
чальном состоянии, Зато расстрелива- 
ются быстро. Вот и выбирайте. К разря- 
ду «враждебно настроенные силы при 
роды» можно отнести тучи 
Они, конечно, как люли, но и 
молниями тоже бить умеют 
Интересная особенность не 
которых — невидимость. Они 
как бы материализуются из 
воздуха, когда вы проплываете 
по определенному месту. Ос- 
тальные враги ничем не при. 
мечательны, кроме разве что 
попугаев. Попугаи интересны 
тем, что просто имеют место 
быть, поскольку, хм... симво- 
лом Антарктиды из птиц мож- 
но назвать только пингвинов. 
зуних клюв поменьше и сами 
они черно-белые, а не зелено- 


носит такое же по- 


голубые. 
Уровень 1 
Привычные белые акулы и зе- 


лено-голубые рыбки исчез- 
нут. Им на смену придет но- 
вый обитатель океанских глу- 
бин — этакая тигровая акула, 
оснащенная (!) торпедами. 
Убить ее, по всей видимости, 
невозможно, так что прихо- 
дится постоянно следить за 
водой. 


Уровень 3 

Здесь вы впервые встретитесь 
со УНуутескегуовским анало- 
том телепортатора — трубой 
Это хитрое устройство спо- 
‘собно переносить вас из одного места в 
другое и наоборот. Выглялывает из во- 
лы, чем-то напоминая гигантский пе- 
рископ. Телепортатор как телепорта- 
тор, сделанный, правла весьма ориги- 
нально. Самая оригинальная 
уровня — смерч (торнадо, вихрь — назы- 
вайте как хотите). Сам по себе вреда он 
вам причинить не может, но при уме- 
лом использовании поднимет вас на 
приличную высоту. Главное — это по- 


часть 


сть прямо в центр, в про- 
тивном случае вас про- 
сто закрутит и швыр- 
нет на одну из бли- 
жайших мин. На 
этом же уровне вам 
предстоит позна- 
комиться с чтейзе 
рами» — явлением 
природы, на этот 
раз абсолютно без- 
вредным. Попав на 
тейзер, вы начинаете 
подпрыгивать, причем 
высота прыжка зависит от 
силы (читай высоты) струи, а на- 
правление задается вами. 


Уровень 4 

Мой самый любимый босс. Этакая по- 
а Несси (в Антарктиде) с гол 
вой (одной из) Змея Горыныча. Пора- 
жает способностью размножаться, так 
как производит на свет себе подобных 
(сильно уменьшенных) с огромной ско- 
ростью и без какого-либо вмешатель- 
ства со стороны. Ваша задача — не дать 
будущим монстрам вылупиться из яиц, 
так как попав в воду, детены 
вятся неуязвимыми и взрывоопасными. 
Еще совет — не лезьте вперед Несси в 
волу. Т.е. старайтесь все время идти ли- 
бо сбоку, либо сзали нее, поскольку, бу 
учи наполовину Горынычем, живот- 
ное вполне профессионально дышит 
огнем. 


месь т 


стано- 


Мир 4 
На этот раз индустриализированный. 
Этот мир цветовой палитрой смахивает 
‘на второй, так как преобладающим яв 
ляется серый цвет. Отсюда и общая се- 
рость всего мира. Никаких тебе айсбер- 
гов. Никаких тебе торнало. 


Уровень 1 


Рай для летчиков. Весь уровень сводит- 
ся к полетам от олной камеры к другой. 
Как всегда, в начале уровня есть выбор: 
вверх или вниз? Вниз. Там будет попро- 
це. Не забывайте, что ракеты можно 
‘использовать в стве бомб, но и не 
увлекайтесь — вы не В-17, бонус кон- 
чится, а падение на вражеский корабу 
ревато летальным исходом. 


Уровень 2 
После этого уровня вы возненавидите 
катамараны. Поскольку именно они бу- 
дуг встречаться чаще всего. Одно уг 
шение — вооруженные мощным оружи- 
ем (ракетами, раза в два сильнее ва- 
пих), они очень слабы броней. Кстати, 
здесь же у вас будет дежа-вю с тучами 
Запомните, что опасные, т.е. «воору 
женные» молниями тучи — темно. 
то цвета. 


ине- 


Уровень 3 
Один из моих самых любимых. Здесь 
придется мало стрелять, но много пры- 


тать и уворачиваться. В начале уровня — 
поверните налево, т.к. лучше проскаки- 
вать мимо сдвигающихся стен, чем са- 
монаводящихся молний. Далее — пол- 
ный вперед и не в коем случае не ста- 
райтесь захватить зауе-порты. Просто 
ломите дальше и успех придет. 


Уровень 4 

Придется немного поиграть в шахматы. 
Биться с очередным боссом надо будет 
на поле, чем-то напоминающее шах- 
матное. Босса будет на удивление легко. 
забить, Есть целых два способа сделать 
это: с минами и без мин. Без мин — это 
когда вы становитесь к нему по диаго- 
нали и начинаете расстреливать, через 
некоторое время отъезжаете и снова 
расстреливаете. Используя этот способ, 
Увас больше шансов напороться на сна- 
ряд, или, еще хуже, на самого босса. Ес- 
ли у вас есть достаточно мин — просто 
хаотично носитесь по полю разбрасы- 
вая их, где попало, Главное — опять-та- 
ки не налететь на босса, а на ваши мины 
он налетит сам. 


Мир 5 
Наконец-то — светлый мир. Пляжно- 
восточный уклон, Пляжно — это пото- 
му, что вам постоянно будут встречать. 
пляжные зонтики, а с востоком уровень 
связывает босс и турреты. Самый про- 
‘тивный враг на уровне — это банальные 
кораблики. Они не разнообразны (ме- 
няются только мачты). И очень быстры. 
Единственный способ убить их без осо- 
бых потерь для себя — скорость и мол- 
ния 


Уровень 4 

Самый главный босс. Создатели игры 
даже изменили своему правилу, и, что- 
бы попасть к нему, вам придется забить 
несколько простых корабликов. 

Когда вы увидите этого лжинна, вас не- 
приятно поразит его неоригинальность 
(пля такой игры финальный босс мог бы 
быть и получше). К тому времени, когда 
вы его встретите, у вас уже будет полная 
коллекция всего оружия игры, нотем не 
менее сразу вы его не убьете. Сначала 
надо взорвать (') лампу (ту, что посере- 
дине экрана). Сделайте это или из огне- 
мета или из саппоп. Так как босс посто- 
янно телепортируется, вам надо будет 
вставать напротив него. Когда лампа 
взорвется, можно приступить непосред- 
ственно к самому лжинну — лучше всего 
‘развеять его с помощью Бгоафюез, хотя. 
можно и из огнемета (если остался) или 
молнией (правда ею уже гораздо слож- 
нее). 


боба [075] 


Коды, пароли, секреты 


Компания Аи Изюл готовит к выпуску до- 
‘полнительный дисх к игре ВА — Гарри на 
‘отдыхе, куда войдут материалы так и не по- 
явившиеся в основном диске. Этот проект 
предназначен для тех, кто ухе играл в САС, 
и каююслибо сложных действий игроку пред- 
принимать не придется — только сидеть и на- 


‘ется интернациональным (без откровенной 


15-летнему юбилею группы, и уже в течение 
месяца планируется полностью завершить 
‘работу над проектом. 


Компания Весоиесй планирует в начале ап- 
реля выход двух новых энциклопедий: первая 
— это энциклопедия Как это работает, где 
в игровой форме вы сможете ознакомиться с 
внутренним строением некоторых бытовых 
‘приборов, виртуально разобрать и собрать 
‘прибор, тем самым познавая принципы ра- 
‘боты различной бытовой техники. 

Вторая энциклопедия — Семейный альбом 
2, куда по старой традиции войдут 5 развле- 
кательных программ для всех членов семьи 
«от самых маленьких до самых стареньких», 
‚для малышей — виртуальный дом моделей, 
‘для женщин — полезный справочник по уходу 


о Гоге 1. Как и первые две части, игра 
1апё$ о Боге 11 будет иметь вид от перво- 
го лица, но весь интерфейс будет изменен, В 
игре будуг ЕМУ (РИ! Мовоп \Афео) заставки, 
как в играх компании Олот, а также множе- 
‘ство новых существ, заклинаний и совершен- 
‚0 новая система 


(Огагасе), Я-Кель (4а-Ке), Маури (Маши) и’ 
Рикс (ВБ) вернутся и в третьей части, Также. 
появятся герои первой части игры: Джерон 
(дегоп), Натаниэль (Маале!) и король Глед- 
‘стоуна Ричард (ВвагЧ о! Садзоте). 

Главным героем в ЕОЕЗ станет Соррег, 
‘единственный выживший наследник короля 


Компания Зоийреак имегасвуе отложила по- 
явление фэнтази драки Огаскеп 20г до 
1999 года. Аргументация довольно проста: 
«Мы хотим, чтобы технология игры была са- 
мой передовой, а также нам еще надо значи-_ 

‘доработать . 


Компания ОуватСайслег 'тегасиме анонсиро- 
вала игру Седопй. В ней игроку предстоит 
‚любым способом улететь с Марса, где раз- 
‘бился космический корабль. Выступая в роли 
‘астронавта, надо также спасти других выхив- 
ших при крушении и при этом исследовать 
необычные строения на Марсе. 

Игра будет выполнена в рге-гепфегей графи- 
ка свозможностью панорамных поворотов на 
360 градусов. Занимать она будет 4 СО-ВОМ. 


Информационное апентство «бавху Рес» 
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один. Нажмите мигающую кнопку, а за- 
тем большую красную слева и вы окаже- 
тесь на острове. 

Найдите огромный гвозль и выдерните 
его. Две половинки большого острова 
соединились. Забирайтесь обратно в 
кресло. Из места, обозначенного мига- 
ющей зеленой кнопкой, вы попали сю- 
да, назад вам пока не надо. 


Жмите желтую кнопку. На полу педаль. 
Наступите на нее и постарайтесь успеть 
проскочить в дверь, пока та не захлоп- 
нулась. С первого раза скорее всего не 
учится, Повторите попытку. За две- 
рью справа в маленьком домике кто-то 
живет, Загляните туда, а потом идите 
дальше. Посмотрите вокруг. На это ме- 
сто вы будете возвращаться несколько 
раз. Подойдите к продолговатому 
окошку в стене. В нем вам нужно повто- 
рить ранее виденную последователь- 
ность значков, По мере появления нуж- 
ного символа, нажимайте кнопку. На 
место музыкального символа в ваших 
записях поставьте тот, который звучит 
злесь. 

Войдите через открывшуюся дверь в 
комнату $№ и поднимите жетон. Навер- 
ху лежит еще кое-что нужное, но вы ту- 
да не дотянетесь. Помните место, где вы 
нажимали ВТОРУЮ КНОПКУ? Теперь 
тележка может проехать дальше и при- 
везти вас наверх. Когда тула нужно бу- 
дет ехать, я вам скажу. Выходите и пово- 
рачивайте налево, 


ат 


Проходите мимо мухомора в фиолето- 
вую дверь. Запомните, где сидит мышь. 
Двигайтесь налево, Перед Вами из зем- 
ли вырастет камень с окошком. Загля- 
ните в него. Вам предстоит провести 
мышку через лабиринт норок к куску 
сыра. Для возвращения к началу надо 
нажать кнопку слева вверху. Не думаю, 
что камень задержит вас дольше, чем на 
десять минут. Если все-таки застряли. 
придется нарисовать все норки и отме- 
чать, в какие мышка входит и где выхо- 
дит. Зайдите за проектор, передвиньте 
его к разъемам на полу и дерните за ры- 
чаг. На стене появится перевернугая 
фотография. Теперь толкайте проектор, 
кмышке и куску сыра. Нажмите педаль 
на полу. Мышь, сыр и проектор должно. 
засосать в трубу 


Проходите направо. Перед Вами на сте- 
не головоломка. Придется зарисовать 
все значки, появляющиеся в квадрати- 
ках. Потом их нужно все включить, на- 
бирая одинаковые. Например — все че- 
репа, все грибы, все деревья и так до 
конца. Эта запись вам еше пригодится. 
Выходите на улицу и идите в дом-мухо- 
мор. 

По дорожке заходите в единственную 
дверь. Получите по голове, подберите 
жетон и срисуйте со стены схему гори- 
зонтальной наводки пушки. Залезайте в 
машину и жмите темно-зеленую кноп- 
ку. Пройдите через туннель и поверните 


направо. Подойдите к ящику на стене и 
откройте его. Для каждого нарисован- 
ного символа нужно набрать опреде 
ленное число. Оно соответствует к 
честву символов на вашем рисунке. На- 
жмите кнопку-поворот, Если все сдела- 
но верно, кран с медвежонком перемес- 
тится и страшный робот в яме перейдет 
на другое место. Теперь в робота можно 
попасть из пушки. К ней и отправляй- 
тесь. Перед стрельбой сходите ко ВТО- 
РОЙ КНОПКЕ и съездите в комнату 
№. На обратном пути загляните в кори- 
дор, в котором изучали историю. Вы- 
ключите в нем свет и спуститесь налиф- 
те в подвал. На стене светится надпись. 
Запишите ее. 


Теперь на войну, то есть на пушку. На- 
берите формулы вертикальной и гори- 
зонтальной наводки, Когда пушка будет 
готова, поднимите ее, нажав на светя 
шийся треугольник, и поверните напра- 
во. В поле зрения окажется голова робо- 
та. Стреляйте, Теперь надо сходить и 
посмотреть на результаты стрельбы. 


ли- 


ал 


Много всего произошло. Теперь вы зна- 
сте, как выглядит компьютерный вирус 
В вашем распоряжении дверь, лифт и 
балкон. Выйдите на него, поднимите 
ключ. Второй висит над головой. Схо- 
ите в дверь, заберите жетон и подни- 
майтесь на лифте, Выгляните в окно и 
проткните воздушный шарик. 


Ключ упадет на балкон. Сходите за ним 
и вернитесь к телевизору. Все шели дл 
жетонов должны быть заполнены. Про- 
смотрите историю ло конца и получи 
третий ключ. Спускайтесь и заходите в 
дверь. Подвиньте проектор к контактам 
и включите его. Он осветит формулу на 
‘стене. Каждому ключу соответствует 
определенное число, Запомните их. За- 
тляните в окошко справа от проектора. 
Расставьте ключи по их числам. Путь 
‘свободен. 


Знакомая ситуация. Но только колец 
нужно дернуть сразу два. Одно будет 
ержать ловушка, другое вы. Что же 
лальше? Бросьте вы эти кольца. Подо- 
двиньте ловушку к мостику. Дерните 
правое кольцо и свалитесь в ловушку 
Она вас выплюнет туда, куда надо. 
Жмите кнопку и знакомьтесь с Винло- 
усом из отдела мягких игрушек. Он даст 
вам корону власти и поставит перед вы 
‘бором, на кого надеть ее. Советую сна- 
чала показать курсором на голову Глин- 
кона, а уже потом на голову Туборга. 
Вас ожидают лва разных продолжения. 
Кажлое хорошо по своему. Вы их только 
смотрите. 

На десерт прослуш 
просьбам трудящихся. 


те концерт по 


МСК $ПЛУ 


тесь к пролому в стене, сразу за ним поверните направо и по- 
дойдите к вороту с веревками. Наденьте руль на находящую- 
ся справа небольшую синюю шестеренку. Поверните его. 
Спуститесь вниз и слезьте по тому, что осталось от моста 
Справа вдалеке красное полузасыпанное здание, Идите на- 
право вдоль него. Одно окно полуоткрыто. Толкните его пал- 
кой и проникните внутрь. Заберитесь на статую Будды с си- 
ними волосами. Слева, на снегу, нарисован третий код. 


Агентство безопасности времени, 
2329 год нашей эры 

Теперь мы знаем, что пришельцы разрушили Эль Дорало, 
Шангри-Ла и Атлантис. Они пытались найти «наследство, 
времени», чтобы спасти мир от нападения темных сил. У них 
н ло. Гейдж переводит время назад, на день до 
разрушения, и отправляется на поиски «нас: 


чего не вы 


Южная Америка, Анды, 

28 января, 524 год нашей эры 

Знакомые места, За коло нький мальчик. Схо- 
дите туда и скопируйте его образ. Превратитесь в мальчика и 
идите к дому. Обойдите дом справа, заберите образ индейца и 
поговорите с ним. Отправляйтесь к воздушному шару. На 
нем переправьтесь на другой берег. Поднимитесь по ступень- 
ам и войдите в здание. Скопируйте образ художника. От 
кройте корзину слева от входа и возьмите из нее лист золотой 
фольги, 


щем 


пит мал 


Оставим на время А: 


ды и отправимся в Атлантис. 


Средиземноморье, 

05 октября, 1262 год до нашей эры 

Вы снова на крыше мельницы. Поверните направо и спусти- 
влюк. Справа от столба возьмите. теренки. Обой- 
дите столб. ва и наденьте их на торча! ‘из пола квадрат 
ные штыри. Поверните горизонтальный рычаг пять раз, вый. 
дите в окно и поверните рычаг еще раз. По каменной стене 
идите к мачте и слезьте на нее. Дойдите до середины и пере. 
прыгните на соседнюю мачту. Спуститесь вниз. Между бочек. 
лежит белый шелковый шарф. Поднимите его. Пройдите п 
ру шагов к носу корабля и слева возьмите багор. Сойдите на 
берег. Справа в глубине сидит слепой нищий. Возьмите его. 
образ. Поговорите с ним. Вернитесь на судно и идите на нос. 
превратившись в нищего. Слева сидит прикованный ка: 
тан-египтянин. Скопируйте его и попросите денег (сойз Гог 
Ы па Безраг). Спуститесь на берег и мимо подъемного крана 
идите на пристань. Превратитесь в капитана и попросите ло- 
дочника (ету) отвезти вас в храм (етр!). За перевозку он 
запросит червончик. Заплатите (вме со). Денег у вас теперь 
‘сколько угодно. Поверните за угол, заберите образ стражни- 
ка и поговорите с ним на все возможные темы. Вернитесь к 
лодочнику и езжайте в гончарню (роцег). Идите по левом 
коридору до стены и налево. Скопируйте образ гончар. 
‘Справа стоит бочка с крестовым рычагом. Поверните его. 
Возьмите кусок глины в корзине справа внизу. Вернитесь на- 
зад и по второму коридору идите в масляную лавку. Наведи- 
тесь на одну из стоящих слева амфор. Приложите кусок гли- 
ны к выпуклой печати на сосуде. Развернитесь, возьмите об- 
раз женщины и поговорите с ней, Выходите. Справа от суша- 
щихся зерен стоит бочка с маслом. Позже вы сюда вернетесь. 
Идите к гончару, приняв образ торговки маслом, его сестры, 


тесь 


Поговорите с ним и согласитесь присмотреть за горшками 
(ГИззась роб). Гончар убежал. Со стола слева возьмите кув- 
шин и миску. Напротив стола — дверь в камеру обжига. От- 
кройте се и положите кусок глины в центр круглой серой 
платформы. Накройте его сверху листом золотой фолыи. За- 
кройте дверь и поверните рычаг справа от нее. Зайдите 
внутрь и возьмите золотой медальон. Сходите к бочке масла 
и наполните миску. Теперь к лодочнику. Попросите его от- 
везти вас в храм. Покажите золотой медальон стражнику (д№е 
тедаШоп). Вернитесь в лодку. Ворота в храм открыты. Идите 
прямо к большой чаше. Наполните живительной водой кув 
шин. Обойлите чашу справа. Багром закройте заслонку вни- 
зу. Вода перестала литься, Теперь отправляйтесь на мельницу 
(зипашИ). Поднимитесь по ступенькам, войдите в комнату и 
откройте сундук справа. Посмотрите документ, лежащий 
внугри него. Примите образ капитана и поговорите с челов 
ком на мельнице. Он скажет, что погода плохая (паху са! - 
е1). Теперь в док. Примите образ нищего и идите к капитану 
В разговоре скажите, что погода плохая. В ответ он скаже 


что может быть дождь (тау гай). Идите к нищему в образе 
капитана. На просьбу дать с «Зопу 
мяните о возможности дождя. Поговорите на все темы. Ни- 
щий расскажет, что человека на мельниие зовут Амун. Он то- 
же сгиптянин и посвятит вас в подробности 
Еще нищий скажет пароль: лолгая зима (юпё те"). Отправ 
ляйтесь к Амуну. На его вопрос ответьте «юпа ег». Пого 
ворите обо всем, и вы узнаете, что в мельнице есть потайной 
хол в храм. Амун ушел. Вернитесь в док, книшему. Возьмите 
его миску. Вернитесь назад, на мельницу. Поднимите с пола 
веревку и, удерживая курсор «мыши», повернитесь к столбу в 
центре мельницы. Зацепите веревку за крюк на столбе. Спра 
ва находится ворот. Поверните его — открылся люк в полу 
Спуститесь в него. По лестнице справа поднимитес 
Примите образ нищего. Идите по л 


ег ответь 


затем упо- 


ана побега, 


вверх. 
вому коридору и погово- 
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Операционная система — \Мдомя 95. 
М$-10$ 5.0. 

Процессор — Репёит 90. 

Оперативная память — 16 Мбайт. 

Привод СО-КОМ — четырехскоростной. 
Видеоплата — РС, | Мбайт. 

Звуковая плата — совместимая с Зоша Вшыег. 
Необходимо 150 Мбайт свободного места на 
жестком диске. 

Для игры необходим диск с игрой Вепеск 
Ватраве 


так, вот оно долгожданное продолжение игры 
Кейпеск Катраре! Честно говоря, я был в востор- 
те от первой части игры. Это было настолько не похо- 
же на все сделанное ранее, что казалось чем-то осо- 
бенным. Естественно, я имею в виду не базу, на кото- 
рой сделана игра, а то, как она была оформлена. Сей- 
час сельские пейзажи с ободранными домами и тол- 
стые фермеры с ружьями уже не вызывают былого 
восторга — приелось, но игра все равно остается до- 
вольно сложной и захватывающей. Для тех же, кто, 
впервые начет играть в эту игру, я думаю, она будет от- 
крытием 
В целом игра хороша. Не один день пришлось поло- 
мать мне голову на некоторых уровнях. Поэтому, я со- 
ветую вам, попытайтесь играть самостоятельно, поре- 
же обращаясь к описанию. Поверьте, так намного ин- 
тереснее. Но зато, если вы зайдете в тупик, подсказка 
всегда будет под рукой. Удачи вам, лллвожлны! 
амечание: описание этой игры будет не столь по- 
дробным, как это принято в нашем журнале, потому 
что в нашем первом номере уже было подробно описа- 
но главное меню, монстры, инвентарь и оружие. Все 
желающие подробнее ознакомиться с этой игрой и ее 


первой частью еще могут приобрести его: см. стр. 128 в 
этом номере . Что же касается непосредственно эпизо- 
дов и уровней, я надеюсь, что у вас не будет претензий 
по качеству описания. 


Прохождение 
'режде чем начать описывать уровни, мне бы хотелось 
рассказать всем игроманам об одной интересной 
‘особенности, обнаруженной в игре. 
Моя клавиатура имеет клавишу \Ипдо\з, и вот, начав играть, 
я случайно нажал ее, В программе что-то произошло и, начи- 
ная со второго уровня, многие ранее неподвижные поверхно- 
сти с какими-нибудь надписями (столбы, стойки, стены) на- 
чали себя очень интересно вести: они как бы стали подвиж- 
ными зеркалами. Они преломляли все, что происходило во- 
круг: деревья, строения, людей. Кроме этого, исчезли неко- 
торые налписи на стенах и плакатах, а вместо монстров-кро- 
кодилов появились стройные летающие женщины с каким- 
то подобием шпор на ногах, которыми они наносили серьез- 
ные повреждения 
Честно говоря, мне это дело очень понравилось, потому что 
игра стала намного сложнее, но гарантировать появление 
этого «глюка» на любом компьютере я не могу. Поэтому, ил 
романы, если с вами случится такая история и вам это дело 
‘страшно не понравится, то можете либо выйти из игры и пе- 
резагрузиться, либо (если это не поможет) переустановить ее 


— повернуть голову влево /впра’  - (мин) —уменышает размер игрового поля; 
+ увеличивает размер ипрового поля; 
1/3 — выбор инвентаря - ода, выпивка, ус- 
коритель и дрь 
Фумииюнальные кам 
21 — ПОМОЩЬ; 
22 — сохранение; 
зе 67 — включвет ускоритель из бутыли Со РЗ — загрузка ранее сохраненной игры; 
з адлисью «ХХ Моопенте»; я ини 
Сарв поск — автоматический режим бега (пере- с — есть пирог с г я; ме я. ес 
а т ан ое т — включить / выключить прицея; м 
сет - стрелять, ы еее ий 7 — вид на Леонарда со спины; 
}васкарасе — поворот на 180 градусов; : =8 — вслочить / выключить сообщения; 
вокег — -иольмиать выделенный инен- ” ее а ЕН ы 
тары о Е ненной игры); 
Всго11 Госк- убрать оружие; (етостроф) о в10 — выд в операционную среду; 
|Ноше / Еп4 — поднять / опустить прицел; 211 
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стражнику в образе Хана и позлить его. В образе ламы подой- 
дите к мосту. Он автоматически развернется. Идите к белому 
Будде, сидящему в беседке. Положите ему в руку белый шар. 
Поднимитесь по появившимся слева ступенькам. Кладите 
каждому Будде в руку шар соответствующего цвета. На самом 
верху пройдите по золотым ступеням, повернитесь и возьми- 
те сияющий цветок лотоса. Обратите внимание на рисунок, 
тде лотос превращается в пирамиду. Повернитесь и посмот- 
рите в малиновый шар между бровями. Вы увидите паломни- 
ка около поди а. Идите к нему. Поговорите с па- 
ломником и дайте ему цветок лотоса. Паломник ответит, что 
вы не прошли тропу до конца и не стали самим собой. 
Наденьте костюм-хамелеон и снова дайте паломнику цветок. 
Он превратит его в пирамиду 


ного мос! 


Агентство безопасности времени, 
2329 год нашей эры 

Что за сила таится в этих пирамидах? На: 
миду — узна 


ете третью пира- 


Южная Америка, Анды, 

28 января, 524 год нашей эры 

Вы опять оказались в храме, в котором тру 
Выйдите наружу, поверните направо и подним 
нице до тех пор, пока нас не остановит стражник. Поговори- 
те с ним. Вернитесь на пару шагов вниз и поверните налево, 
в кусты. Подойдите к веревке, удерживающей воздушный 
шар стражника, и перережьте се садовым ножом у самого ос- 
нования. Индеец попытается, как идиот, удержать шар. Вос- 
пользуйтесь его отсутствием и пройдите вперед через пролом 
в стене. Примите образ маленького мальчика. Поверните на 
право и поднимитесь по ступенькам до конца. Справа стоит 
ражник. Поговорите с ним. Он не захочет вас пропускать, 
но на шум выйдет шаман. Скопируйте его образ и поговори- 
те обо всем, Попрощайтесь, переправьтесь на воздушном ша- 
ре на другой берег и идите к колодиу. Примите образ шамана. 
Разбудите мальчика и поговорите с ним. Спросите, у него ли 
талисман, который вы ему дали (4о уоц Вауе ‘айзтат?). Мал 
чик удивится. Скажите, что ваш сломался (пипе Бгокеп). 
Мальчик отдаст вам свой талисман. Возвращайтесь к дому 
шамана. Примите образ мальчика. Около стражника повер- 
ните налево. Подойдите к воздушному шару шамана и забе. 
ритесь в него. Чиркните талисманом по кремню, привязан- 


тся художник. 
тесь по лест- 


ному к горелке. Шар поднимется. Рассмотрите все, что мож- 
но. Наведитесь на храм и зарисуйте маски, расположенные 
вокруг треугольного наконечника. Развернитесь и дотронь- 
тесь до огня. Шар опустится. Выйдите из жилища шамана и 
спуститесь по лестнице. Мимо центрального входа идите 
дальше и налево, в кусты. Поверните направо и подойдите к 
‘бассейну. Навелитесь на треугольный знак на земле. Поло- 
жите в него свой талисман. Вода ушла. Спуститесь вниз. Сле 
ва и справа — две схолящиеся стены. На каждо два на- 
бора масок. Начиная слева, по часовой стрелке нажмите в 
каждом наборе по одной соответствующей маске: маска с го- 
лубыми глазами, ушасто-бровастая маска с носом-картош- 
кой, маска-сплошной-нос, зубасто-глазастая маска. Прямо. 
на лестнице откроется потайной ход. Пройти по нему меша- 
ет огонь. Комментарий Артура: «Ты знаешь Гейдж, почему 
животные боятся огня? Потому что больно!» Вернитесь к то- 
де вы оставили талисман и возьмите его. Вода, 
хлынувшая в проход, потушит огонь. Пройдите по потайно- 
му ходу до конца. Внизу находится маска с высунутым золо- 
тым языком. Нажмите на него и возьмите третью пирамиду. 


— по 


му месту, 


Агентство безопасности времени, 
2329 год нашей эры 


Осталось решить последнюю загадку. Каждая грань пирамид 
при нажатии на нее высвечивает на столе определенный ри- 
сунок. При совпадении элементов часть рисунка исчезает 
Каждая пирамида может вращаться вокруг своей оси и вокруг 
лицевой светящейся поверхности. Залача состоит в том, 
бы собрать рисунок, изображенный слева наверху. На приве- 
ленном рисунке осталось повернуть правую пирамиду вокруг 
плоскости 


ю- 


Очень рекомендую досмотреть ролик до конца и познако- 
миться с Артуром воочию. 


МСК 5ИЛМ 


НОВОСТИ 


Компания «5 Согрогавол сообщила о том, что продала всю ин- 
теллектуальную собственность своего подразделения Ави’ компа- 
нии НАСХТ Согрогавоп, части компании Назбго /егасвуе. Стои- 
мость сделки — $5 миллионов наличными. Компания Аа слилась 
с ЛЗ в июле 1996 года. Ну, а теперь НАСА получила все права. 
на компьютерные игры Авай и все с ними связанное. 


Компания 6Т тегасёме сообщила о том, что продала компании 
'Моиву батез права на продажу и распространение игр Мама 
‘батез для платформы РС на территории Северной Америки и 
Японии. Во всем остальном мире продажей ипр Мемау батез 
‘будет по-прежнему заниматься СТ. 
Информационное агентство «бавху Ргезз» 
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ТИЕ }ФОВИЕУМАИ РВОЛЕСТ 3: 
ЦЕБАСУ ОЕ ТОМЕ 


Разработчик — Рге$юо $9105 
Издатель Вед О 

Выход ноябрь 1997г. 

Жанр квест 

Рейтинг ЖЖАЖЖАЖАН 
Операционная система — \Ипёом 95. 


ор — Репшт 90 МНЕ или быстрее. 
Оперативная память — 16 МВ. 

Привод СО-ВОМ — четырехскоростной. 
Звуковая карта — опа ВИачег 16 или 100% сов- 
местимая: 

Прочее — 70 Мбайт свободного дискового про- 
странства; вилеоплата с разрешением 
640‹480х64к. 


еред вами продолжение известнейшей игры 
Зоигпеутап Ргоси. Вы снова встречаетесь с Гей- 
джем Блэквудом, Агентом 5 из секретного агентства 
по защите прошлого от злонамеренных манипуляций 
со временем с целью изменить настоящее. Вам при- 
дется исследовать странные искажения в прошлом 
Вы увидите затерянные во времени цивилизации, ре- 
шите огромное количество таинственных загадок. 
Только от вашей находчивости и сообразительности 
зависит будушее человечества. 
Замечательная графика создает полное ошущение 
присутствия 


Управление 
Евс поможет пропустить видеоролик. Чтобы просмотреть со- 
держимое хранилища, два раза щелкните по нему. Для при- 
менсния имеющейся вещи поднесите се к нужному месту и 
отпустите. Чтобы еще раз услышать, что сказал Артур, 
щелкните по его изображению. 


СЕг1+м — основное меню: 

СЕ +0 — открыть игру; 

СЕ +8 — сохранить игру; 

сет +90 игровые опции; 

СЕ +0 — выход; 

Р1 — игровые обозначения (обязательно 
изучите). 
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Прохождение 


Агентство безопасности времени, 
2329 год нашей эры 


Вы стоите в костюме-хамелеоне перед молодым человеком 
Наведите курсор на него и щелкните. Теперь, при желании, 
вы можете перевоплотиться в него. Сверху красная полоса. 
Это пульт управления перемещением во времени. Нажмите 
на нее, дотроньтесь до единственной надписи, Ну, поехали! 


ан 


Средиземноморье, 
06 октября, 1262 год до нашей эры 


Вокруг вода, на пригорке полуразрушенная ветряная мель- 
ница. Поднимитесь и обойдите се слева. Перед вами появит- 
ся костюм агента 3. Дотроньтесь до него. Теперь вы знакомы 
с Артуром — лучшим помощником. Ваша задача — найти три 
различных кода. Идите вперед, прыгайте по кочкам и полни- 
майтесь на каменный пирс. В самом конце лежит веревка 
Удерживая левую кнопку «мы еренесите веревку в хра- 
нилише (небольшая полусфера слева внизу). Вернитесь к 
мельнице и войлите в нее через пролом в стене. Над вами 
сломанная лестница. Набросьте на нее веревку и подними- 
тесь до потолка. Откройте люк над головой и воспользуйте 
приставной лесенкой. Слева на полу четыре перекрещиваю- 
щихся круга. Наведитесь на них. Первый код найден. Пере- 
носимся дальше 


Южная Америка, Анды, 

29 января, 524 г0д нашей эры 
‘Сидим в колодце. Выдерните пробку слева, нажмите рычаг 
над ней. Вода поднимет вас на самый верх. Вылезайте из ко- 
лодца. Около него возьмите поворотный шкив. Идите нале- 
во, по обрыву, и снова налево до разрушенного дома. Слева 
поднимите корзину, вернитесь и идите в каменный проход до 
конца. Повесьте шкив на штырь, торча! 


а, и опустите 
воздушный шар. Приделайте к нему корзину и залезьте в 
р взлетит. Посмотрите вниз. Подтяните веревку с крюком 
на конце, забросьте ее на соседний воздушный шар и перебе- 
ритесь в него. На полу четыре кольца. Это второй код. 


Гималаи, 15 апреля, 1219 год нашей эры 


Вы находитесь среди развалин буддийского храма. Обойдите 
их, подберите слева палку и справа рулевое колесо. Верни- 


Орудия убийства 
ольшинство видов пушек осталось 
теми же, и описанию подвергнутся 

только две новые, поставленные взамен 

двух старых 

4 — автомат со специальным аморти- 
зированным стволом. Боезапас 
такой же — 200 патронов. Отдача 
снижена почти вдвое; 

8 - гипербластер. Очень сложная и 
мощная шту Главный его ме- 
ханизм — диск с зеркалами из на. 
ипрочнейшего сплава, способ- 
ными отражать энергетические 
‘единицы четко вперед. Имеет те 
же Характеристики, что и его 
"предшественник 


Прохождение 


Первый уровень — «Гсе Сауез» 

Вы находитесь в небольшом помеше- 
нии переходного шлюза. Массивные 
ворота, наглухо запертые мощным 
упорным механизмом, явно говорят о 
повадках тех, кто находится по ту сто- 
рону баррикад, 

Встаньте лицом к воротам и посмотри- 
те налево. Небольшое кубическое со- 
оружение на самом деле является ру- 
бильником. Запомните, как он выгля- 
дит, потому что вам еще придется иметь 
дело с такими штуками, Нажмите на ру- 
бильник и идите в открывшиеся ворота. 


'Сверните направо, в темноту. В проеме 
отыщите рубильник. Включите его, 
чтобы зажглась лампочка, и идите к ле- 
стнице. Воспользуйтесь вагонеткой, 
чтобы залезть в ледяной туннель (там 
проходят рельсы). Идите по нему, ста- 
раясь не падать вниз, пока, пройдя ми- 
мо стального куба и металлического ко- 
ридора, не попадете вледяную пешерус 
пультами управления. 


Включите рубильник справа на пульте 
и поднимитесь на второй этаж по лест- 
нице, практически незаметной втемно- 
те. Пройдя под ржавой аркой, поверни- 
те направо и шагайте в конец пещеры, в 
голубой проход справа. 

Преодолев проломленный пол, идите в 
мый конец помещения к лифту-подъ- 
емнику, который отвезет вас на мост, 
подвешенный под потолком. Пройдите. 
по нему до конца, а повернув в 
темный проход справа, будьте 
осторожны: в деревянном мос- 
тике, почти в центре, зияет 
приличная дыра. 

Успешно пройдя мостик и сле- 
дующий за ним коридор, вы по- 
падете в пещеру, наполненную 
зловещей непроницаемой тем- 
нотой. Если вы нуждаетесь в 
патронах и оружии, то сначала 
ваш путь лежит налево, к забро- 
шенным оружейным складам. 
Если же нет, — то направо, в 
темно-синий тупик, который 


при ближайшем рассмотрении окажет- 
ся лифтом 

Пройдя по коридору, вы набредете на 
точно такой же пульт управления, как 
вы уже видели раньше. Включив ру- 
бильник, идите в сторону светящихся 
ящиков и пролезьте под скалой в сосед- 
нюю пещеру (с нее начинался уровень). 
Вернитесь уже знакомой вам дорогой к 
железному ящику. Теперь на его месте 
‘находится рубильник. Включите его и 
поднимется мост, ведущий на ту сторо- 
ну ущелья к переходу на следующий 
уровень. Если вы будете долго. 
копаться, мост может и опус- 
титься вниз, но не расстраи- 
вайтесь, просто снова нажмите 
рубильник и вперед. 


Второй уровень — 
«Пезсет 

Прыгайте из трубы вниз, в 
комнату 

‘Оружие, лежащее сзади, в дру- 
гой трубе, вы сможете достат! 
если прыгнете с небольшой 
горочки на фонарь, а с него — 
прямо к цели. 


Рубильник рядом с пультом 
управления включает и вы- 
ключает турбину, так что вы 
можете заманивать под лопас- 
ти турбины монстров из коридора и 
‘разрубать их на куски, чтобы не тратить 
зря патроны. 


Ваш путь лежит прямо через турбину. 
Когда выйдите из нее, запомните ком- 
нату напротив: вам еще придется сюла 
вернуться. 


Идите по коридору, например, направо 
(вообще-то в любую сторону) и повер- 
ните, не доходя до конца, в проход на- 
лево. Нажмите в комнате, где в центре 
‘отсутствует пол, две кнопки и шагайте в 
помещение, которое недавно запоми- 
нали 

Дверь открылась, и вы можете спокой- 
но взять кубический предохранитель. 
Теперь прыгните вниз. В колонне, с ко- 
торой вы спрыгнули, есть кнопка. Вы- 
стрелите в нее и бегите в соседнее поме- 
щение на платформу-лифт (можно на- 
оборот, зайти на лифт и выстрелить в 
кнопку). 


Поднявшись наверх в знакомое вам по- 
мещение, выйдите в коридор, сбоку бу. 
дет находиться дверь — идите туда. 


Вы попадете в комнату с водой, где в 
центре есть труба. Сначала вам нужно, 
попасть в будку управления и нажать 
там на два рычага, Для этого пройдите в 
соседнее помещение к лифту-платфор- 
ме. Сделав все, что нужно, спуститесь 
обратно и идите к трубе. Когда она от- 
кроется, прыгайте вниз. Пройдите меж- 
дулопастями турбины — вы окажетесь в 
самой первой комнате. Поднимитесь 


по лестнице и идите в трубу к следую- 
ему уровню. 


Третий уровень — 
«Тте Кес Бес» 


Шагайте по коридору ло двери. Зайля в 
соседнее помещение, поднимитесь по 
лестнице и идите в проход, в конце ко- 
торого спуститесь — вы выйдете в дру- 
тою часть коридора 

Отышите дверь и идите в нее. Шагайте 
по коридору налево, а затем — следуя 
его изгибам до конца, не сворачивая ни 
в какие комнаты. Вы придете к двери, 
за которой будет огромный зал. Напро- 
тив вы увидите дверь, вам нужно по- 
пасть в нее. Идите по периметру комна 
ты, потому что по бокам есть две не- 
большие комнатки, в одной из которых 
находится синий ключ. 
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рите с человеком в конце него. Он даст вам солнечный диск 
и уйдет, Наведитесь на часы слева на стене. На штырь спра- 
ва, между большой и маленькой шестеренками, оденьте диск. 
и запустите часы, повернув рычаг справа. Повернитесь, 
пройдите по коридору и поднимитесь по лестнице. Откройте 
багром заслонку, чтобы снова полилась вода. В поднявшемся 
столбе воды появится пирамилка. Возьмите се. 


Агентство безопасности времени, 
2329 год нашей эры 


Ну что ж, часть 
искать дальше. 


стоящего «наследства» вы нашли. Пошли 


Гималаи, 14 апреля, 1219 год нашей эры 


Справа на снегу спит паломник. Скопируйте его и перейдите 
через овраг по подвесному мосту. Слева — шесть иветных ри- 
сунков, Наведитесь на них и запомните последовательность 
звуков, которые произнесет Артур. Рядом, справа, надпись. 
Прочтите ее. Теперь вы знаете, что причиной всех страданий 
является НЕВЕЖЕСТВО (1СМОВАМСЕ). Подойдите к двум 
якам справа. Слева — статуя зеленого Будлы. Надпись на по- 
стаменте гласит о храме животного мира. Развернитесь и 
вдоль стены идите до лестницы. Поднимитесь по ней и вхо- 
дите в оранжерею, превратившись в паломника. Скопируйте 
образ садовника и поговорите с ним обо всем. В числе проче- 
то вы узнаете, что погибает де олнения желаний. По- 
прощайтесь и спуститесь в люк, находящийся справа от бас- 
сейна, Найдите торчащие корни дерева и полейте их живи- 
тельной водой из кувшина. Дерево оживет. Поднимитесь на- 
верх и воспользуйтесь приставной лестницей. Возьмите нож 
‚адовника и карту подземных ходов, сорвите красный фрукт 
с ветки. Подойдите к статуе желтого Будлы, стоящей за бас 
сейном. В руке у Будды — синяя миска. Положите в нее 
фрукт. Возьмите желтый каменный шарик у подножия ста- 
туи. Снова спуститесь в подземелье. Все дальнейшие пере- 
движения вы можете сверять с картой, выводя ее на основной 
экран. Илите по единственному проходу ло огненной зоны. 
Пройдите ее и поверните налево в тоннель. Пришли на раз 
илку. Чтобы не потерять ориентацию, запомните, что люк с 
рычагом находится слева от вас. На потолке нарисован крест. 
Идите дальше. На потолке — два перекрещивающихся коль- 
ша. Проходите дальше, через огонь, в тоннель. На потолке — 
ракушка. Дерните за рычаг и войдите в открывшийся тон. 
нель. Идите дальше через огонь. На потолке — что-то, похо- 
жее на шутовской колпак. Снова вперед. Теперь в 
На следующую операцию отводится мало времени. Наверху 
сидит Хан. Он может больно стукнуть по лбу, и вы свалитесь 
вниз. Надо подняться и успеть слева взять меч. Слезли вы са- 
ми или вам помогли, не важно. Снова в путь. Возвращайтесь 
на развилку с шутовским колпаком. Поставьте назад камень. 
Развернитесь и идите к ракушке. Дерните за рычаг. Илите в 
левый проход. Развилка с перекрещивающимися квалратами. 
Идите дальше. На потолке — два скрещенных рога. Дерните 
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рычаг и идите в открывшийся туннель. На потолке — три си- 
яющих глаза. Идите вперед до нарисованного скелета. Со 
‘стола слева возьмите миску для растопки масла. Прочитайте 
налпись на черном Будде. Она говорит о храме подземного, 
царства. Вернитесь к трем глазам, дальше к двум рогам и дер- 
ните за рычаг. Вернитесь к двум квадрата. Идите к ракушке 
и нажмите на рычаг. Повернитесь и, пользуясь картой, вер- 
нитесь в оранжерею. Учтите, что по пути вы не должны боль- 
ше дергать ни один рычаг. Поговорите с саловником. Идите 
вдоль стены. По подвесному мостику перейдите на другой бе- 
рег, поверните направо и по ступенькам поднимитесь к дому 
Войдите внутрь. Поднимитесь по левой лестнице. Поговори- 
те со стражником и скопируйте его образ. Отдайте шелковый 
шарф (ве ИК саг). Спуститесь и идите к главному мосту. 
Когда он раздвинется, перейдите на другую сторону и войди- 
те в храм. Подойдите к синему Будде. Надпись на подножии 
гласит о храме царства рода человеческого. Вложите в левую 
руку Будлы миску для сбора милостыни и возьмите синий 
шар. Справа в нише сидит лама. Скопируйте его об; 
товорите обо всем. Выйдите из храма, спуститесь налево по 
ступенькам. Слева стоит статуя красного Будлы, а рядом па- 
латка. Подойдите к статуе и вложите в правую руку меч. Забе- 
рите шар. В образе ламы зайдите в палатку и возьмите образ 
монгола. Поговорите обо всем. Кстати, если интересно, отку- 
у стражника синяк, возьмите его образ и зайдите к Хану. 
Из палатки идите прямо. Перед вами — длинное белое зда- 
ние. Войдите в него с правого ториа, Вы увидите говорящие 
цилиндры, Запишите их слова, Один цилиндр (верхний ле- 
вый) скрипит. Полейте его маслом из миски. Теперь воспро- 
изведите молитву, которую слышали. Ом, ма, ни, пад, ме, 
хум. (Нижний ряд, 3 слева; верхний 2 слева; верхний 1; верх- 
ний 4; нижний 1; нижний 3.) Возьмите шар у белого Будды 
напротив, Зайдите в храм, изучите изображение справа, спу- 
ститесь вниз и обойлите беседку в пентре зала. Обратите вни- 
мание на сидящего внутри белого Будду. Примите образ Ха- 
на и идите к ламе. Поговорите с ним обо всем и спросите о 
царстве зверей (апита! геат). В ответ лама спрох 
ется источником всех несчастий. Ответ вы уже знаете — неве- 
жество (влотапсе). После правильного ответа лама даст вам 
книгу жизни. Попрошайтесь и мимо синего Будды идите к 
противоположной стене храма. Спуститесь в люк на полу 
Идите через дерево на потолке к двум рогам. Подвиньте кг 
мень налево. Дальше к трем глазам. Камень в сторону. Идите 
к шутовскому колпаку, через огонь, ракушку, огонь, к двум 
кольиам. Дерните рычаг. Вы закрыли все выходы на свежий 
воздух. Температура в подземелье поднялась. Идите к изоб- 
ражению скелета. Будла растаял. Возьмите шар. Теперь иди- 
те ктрем глазам, слвиньте камень, Через два рога к двум ква 
дратам. Дерните рычаг. Идите к двум кольцам, подвиньте ка 
мень. Пройдите через крест и после огия поверните в левый 
туннель. Рычагом откройте решетку и полойлите к якам. По- 
ложите книгу знаний в отверстие в основании скульптуры 

леного Будлы. Возьмите шар. Через мост перейдите овраг и 
поднимитесь по лестнице. Рали шутки можете подняться к 


зи по- 


ит, что явл; 


рам, подпирающим 
нь странное, но 
симпатичное на пер- 
вый взгляд здание. 


Войдите в ворота и 
сразу от входа повер- 
ните направо в дверь. 
Пройдите в соседнюю 
комнату — в стене от- 
кроются двухстворча- 
тые двери: идите туда, 
по зеленому коридору, 
в первый поворот на- 
лево, Пройдите сквозь 
комнату, в которой 
очутились, и зайдите в 
другой зеленый кори- 
дор. Из комнаты с 
большим отверстием в полу пройдите 
дальше — в комнату с ящиками, Не 
прыгайте вниз, а идите по ящикам на 
другую сторону и нажмите там на зеле- 
ную кнопку. 


Теперь слезайте вниз и шагайте в мер- 
цающий проход. Поверните налево, 
убейте всех и вся и, бряцая оставшимся 
оружием, отправляйтесь на следующий 
уровень 


Десятый уровень — «Тйе Ризоп». 


От начала уровня идите по корилору 
вперед и на перекрестке никуда не сво- 
рачивайте, В конце коридора вы увиди- 
те квадратный вход в туннель — лезьте 
туд ите прямо, прилерживаяс 
вой стены, чтобы не пропустить проход. 
слева, куда вы должны свернуть — он 
приведет вас в большой зал 


Справа от возвышения (относительно 
того места, куда вы вылезли из тунне- 
ля) в темноте есть лестница, которая 
приведет вас на второй этаж. Сразу 
сверните направо и идите до конца 

там вас ждет еще одна лестница. Под- 
нявшись на третий этаж, идите прямо, 
к следующей лестнице. Поднявшись по 
ней, сверните в комнату слева и от- 
кройте дверь, нажав зеленую кнопку 


Ваш путь лежит к круглому проходу 
виднеющемуся вдали. Идите по кори- 
орам, круша врагов, Когда по узкому 
коридору дойдете до конца, сверните в 
дверь, которая откроется слева — она 
приведет вас к Ехи'у 


Одиннадцатый уровень — 

«Тйе Неат О} Рагкпезз» 

Идите по коридору, пока справа не 
увидите синюю платформу небольшого, 
ифта. Поднимитесь на нем на второй 
этаж и идите налево по дорожке, нику- 


На перекрест 
дите в сине-зеленое помещение, где 


спуститесь вниз и зай- 


вместо пола ядовитая жилкость. Спус- 
титесь по подвесной спиральной до- 
рожке вниз и зайдите в дверь. Вы долж- 
ны повернуть налево, быстро схватить. 
голову Тапк Соттапдега и как можно 
быстрее топать оттуда (тем же путем) 
рвый этаж к синему лифту-плат- 


Идите в зеленый проход, где еще не 
‘были. Следуя стрелкам, спуститесь на 
лифте вниз. Пройдя пестрый корилор, 
вы попалете в помещение, напоминаю- 
щее машинный зал. Чтобы вам не плу- 
тать, поднимитесь на горочку 
те вперед и сверните в дверь 


Идите по коридору ло 
конца, никуда не свора- 
чивая. В большом зале, 
куда вы придете, вас 
ждет последний (самый 
сильный) противник на 
танке. Палите в него из 
самого мощного ору- 
жия, и, возможно, вам 
удастся убить его с пер- 
вой попытки. Вы д; 
те это все? Мир очищен 
от всяческой нечисти? 
продол- 


Роман Облизин, 
ЕП. ГаизН 


НОВОСТИ 


Дхон Кармак (зойп Саптаск) поразил мно- 
гих, анонсировав игру @цаке Ш. Однако 
‘при более детальном ознакомлении выяс- 
нилось, что это то, что раньше именова- 
лось @иаке || Мзюп Раск, но при рабо- 
те над дополнением неожиданно стало яс- 
но, что в конечном продукте будет исполь- 
зован «совершенно новый графический 
епупе». 


Компания Оулатх сообщила о том, что иг- 
ра Еайвзеде 11| скорее всего сменит на- 
‘звание. Продукт должен получить название 
ЗнагЗ!еде, и весь мир, в котором происхо- 
дит действие игры, также будет переиме- 
‘нован в «Злаг еде Цпмегзе». Это будет 
одно из многих нововведений, которые 
произведены после анализа писем ‘ил 
‘роллнкоВ, пришедших после выхода офи- 
‘циальной демоверсии игры в начале фев- 
раля. Окончательный срок выхода 
ЗнагЗеде пока передвинут на осень. 


Компания Весиоьси начала съемку видео- 
материала для новой игры Евразия: Апо- 
калипсис. На главную роль приглашен из- 
вестный актер кино Николай Еременко 
(фильмы «Пираты ХХ века», «Красное и 
Черное»), а организация съемок и режис-. 
‘серская часть пройдет под началом студен- 
тов ВГИКа. В дальнейшем этот материал 
будет использоваться для заставки, фи- 
нального видеоролика, а также для девяти 
роликов, вставленных в игру и объединен- 
ных общей сюжетной линией. 

За последнее время игра претерпела изме- 
‘нения в графике: если раньше там было. 
плоское двухуровневое пространство, то 
теперь земля выполнена в воксельной тех- 
нологии, что явно идет только на пользу иг- 
ре. Планируется к апрелю закончить «де- 
му», а полновесная версия игры предлоло- 
жительно будет готова к маю. 


Компания Бука готовит к выпуску новый 
компьютерный автоимитатор Берегись 
‘автомобиля. По жанру это гонки на оте- 
чественных автомобилях: Жигули, Волга, 
Запорожец, Нива и Москвич, Игроку предо- 
‘ставляется великолепная возможность ис- 
пытать острые ощущения на 10 разнооб- 
разнейших трассах (лес, село, скалы, море, 
курорт — в общем, на любой вкус), при 
‘этом не забыв захватить некоторое количе- 
ство оружия для сокращения жизни своих 
конкурентов. Однако не увлекайтесь: здесь, 
как и в жизни за любым углом вас может 
поджидать встреча с доблестным ГАИ, не 
сулящая ничего, кроме неприятностей. 

В общем, игру можно смело характеризо- 
вать как русский Сагтадеффоп. В 
настоящее время Берегись автомобиля 
проходит финальное тестирование и уже в 
конце апреля поступит в продажу. 


Информационное апентство «баёу Ртезз» 
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Жанр ЗР-Асйоп 

Рейтинг ЖЖ 


Минимальные: 
Операционная система — \Ипдомз 95, 
УИпдомя МТ 4.0. 
Процессор 


Репийит 133 
рекомендуется Репшит 166. 

Оперативная память — 24 Мбайта, рекоме 
ся 32 Мбайта (без ЗО-ускорителя — 64 Мбайта). 
Привод С-ВОМ — четырехскоростной. 
Видеоплата — РС!-совместимая (5УСА), 2 
Мбайта, рекомендуется ЗОбх 
Звуковая плата — совместимая с 
Дополнительное оборудование — 
мышь (3-х кнопочная). 

Для игры необходим диск с Очаке 2 


е успела увидеть свет вторая версия ЗО-боевика 

паке — Оцаке 2, как полным ходом пошло про- 
изводство а44-оп-примочек к нему. Первая — 
Ливрегпаш, сделанная, видимо, на скорую ру 
очень заметно по оформлению), включает в 
одиннадцать новых уровней, некоторые изменения в 
дизайне оружия и монстров. Довольно многим отли- 
чаясь от своего прелшественника, Ливрегпаш все же 
сохраняет ту самую атмосферу классического Опаке’а, 
столь любимую нашими игроманами 
Изменениям подверглись по большей части уровни и 
монстры, которые выглядят еше отвратительнее, чем в 
ОшаКе 2, и отличаются редкостной живучестью, ловко- 
стью и агрессивностью. Оружие почти никак не изме- 
нилось, исключение — автомат и гипербластер. Уров- 
ни же сделаны заново: добавлено огромное количест- 
во новых текстур, и помещения с коридорами теперь 
освещаются всеми цветами радуги. Надо сказать, что и 
здесь нет определенно выраженной концепции — не- 
которые уровни представляют из себя запутанную сеть 
коридоров, а некоторые столь примитивны, что толь- 
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ко обилие монстров делает их интересными для про- 
хождения 

Что еще может порадовать игроманов — коды, кото- 
рые использовались в игре Ошаке 2 подходят и для 
оаветпаига 


Предыстория 
То несколько лет после межпланетной войны 
с воинственным Цербероном. Земляне, взявшие- 
‘ся было за восстановление чистоты атмосферы на по- 
верхности планеты и дальнейшее заселение Церберо- 
на, наткнулись на очередные подземные и наземные 
сооружения, нетронутые войной. Это были уже теперь. 
никому не нужные заброшенные рудники, наглухо за- 
крытые самыми наимощнейшими замками и запора- 
ми, задвижками и защелками против тех, кто не полу- 
чился при расовой переделке в роботов и влачил те- 
перь свое жалкое существование в недрах Церберона 
Все бы ничего, если бы там, где, казалось бы, уже ни- 
чего не может работать, коварные строгги все же упор- 
но не замышляли свои убийственные планы по возоб- 
новлению войны 


Никаких особо больших военных побрякушек типа 
огромных гиперпространственных пушек у них уже, 
конечно, не было, но возобновление добычи стеди 
ма — единственного энергетического источника, без 
которого вообще ничего не работало, им нужно было 
как воздух. 

После полного глубинного сканирования планеты ак- 
тивность оставшихся строггов была замечена земляна- 
ми, и было принято решение о полном их уничтоже- 
нии. Для чего и был послан один из наилучших дивер- 
сантов, роль которого предстоит исполнить вам. 

Ваша задача: тихо и навсегда вывести из строя остав- 
шиеся механизмы и перебить владеющее ими населе- 
ние. 


Перед Вами кукла, чем-то похожая на 
Глинкона. Щелкните по монитору. 
Изображенная там загадка решается 
просто: вам нужно заменить все пустые 
компоненты на взрывчатку. Добиться 
этого можно, изменяя каждую деталь 
куклы до тех пор, пока не появится фи 
тиль, Если вы все сделали правильно, 
монитор погаснет, а кукла будет вся 
красненькая такая, динамитная — про- 
сто загляденье 


Пройдите дальше. Слева мухомор, спра- 
ва дверь, впереди проход. Сначала по- 
пробуйте мухомор. Это желательно сде- 
лать три раза. Самые крутые могут по- 
пробовать четыре раза. У вас за спиной 
дверь. Внутри кнопка. Включите воду и 
идите в проход. Поверните налево и по- 
на музыкальной шкатулке 
Вехите (время для отдыха), 

Для начала попробуйте подойти к чудо- 
вищу. Потом поднимите с пола спичку 
возьмите куклу, подожгите ее и суньте 
крабу. Снова идите в проход и залезайте 
вдыру, из которой вылез краб. Залезай- 
те в тележку, Она двигается по кратчай- 
шему пути в место, указываемое курсо- 
ром. На тележке спуститесь вниз по 
спирали и нажмите ВТОРУЮ КНОП- 
КУ. Теперь назад, на первую поляну. 
Или еще раз попробуете грибочков? 


Найдите дверь с кнопками на стене и на 
земле. Сначала нажмите нижнюю кноп- 
ку и пока льется вода, наведите курсор 
на струю и щелкните. Глинкон наберет 
воды в стакан и выпьет, Теперь нажмите 
кнопку на двери и постарайтесь запом- 
нить мелодию верхней флейты. Бе вам 
придется повторить на нижней. Изме- 
нение тональности звучания достигает- 
сявыплевыванием определенного коли- 
чества воды в соответствующую трубку. 
При совпадении всех пяти звуков дверь 
открывается. Если не получается, 
плюньте в первую трубку три раза, во’ 
вторую — один, в третью — два, четвер- 
тую пропустите. В пятую плюйте, пока 
не начнет выливаться. Не шарахайтесь, 
от живого телевизора — он безобидный. 
Проходите за столб в следующую ком- 
нату. Хочется залезть наверх, а ступень- 
ки коротки? Помните ПЕРВУЮ 
КНОПКУ? Когда вылезли из подвала 
решетку за собой закрыли? Нет? Бегите 
закрывать. Теперь лестница наверх го- 
това. Забирайтесь. Дерните за веревоч- 
ку. Понравилось? Можно повторить. 
Нажмите ТРЕТЬЮ КНОПКУ. 
Выходите на поляну и спускайтесь в пе- 
щеру. Нажимайте оставшиеся кнопки. 
Все три засова открываются. Дорога 
свободна. 

Проходите прямо по мосту через озеро, 
поверните направо и залезайте на пуш- 
ку. Светящийся справа внизу кружок — 
кнопка «Огонь». Две шкалы со значка- 
ми — наведение по вертикали и горизон- 
тали. Нужную комбинацию вы обнару- 
жите позже. Стрельните пару раз. Вода’ 


уйдет и освободит вам арену для лаль- 
нейших действий. 

Слезайте с пушки и пройдите в дверь. 
Нужно один за одним сложить фрагмен- 
ты головоломки. Ориентируйтесь по 
расположению рисунка относительно 
закругленного края. Нажав на получив- 
шийся рычаг, опустите мост вниз. Воз- 
вращайтесь на получившуюся лестницу. 
По пуги обратите внимание на отвер- 
стие в стене. При каждом нажатии 
кнопки в нем загораются различные 
символы. На листочке нарисуйте после- 
довательность их появления, особо от- 
метив место музыкального знака 


Теперь налево и вниз по лестнице. Здесь 
ОЧЕНЬ рекомендую сохранится. На- 
право и вперед. Ну какой нормальный 
человек послушается запретов? Прыг- 
нуть вдырку нужно несколько раз. Ког- 
да напрыгаетесь, идите направо, к те- 
лежке. На ней нужно объехать все зако- 
улки. Запомнить сл 
зыку играет радио, точное количество 
цветных жидкостей в пробирках (запи- 
шите в делениях шкалы), стоящих в ни- 
ше около дерева и сами цвета. 

Слезаем с тележки и идем в желтый до- 
мик сантенной. Слева радио (включает- 
ся одним из колец около ловушки в са- 
мом начале игры). Двигая курсором 
шкалу, поймайте знакомую мелодию 
(ту, которую слышали по радно на сте- 
не). Дверь откроется. Сначала запомн 
те количество цветных жилкостей в трех 
пробирках на окне. Дерните за висящую 
веревку. Включится свет. Обратите вни- 
мание на имя ВОВВУ, написанное на 
кабине слева. Это аббревиатура. Назва- 
ния цветов по-английски. (Синий, 
оранжевый, синий, синий, желтый). 
Выключите свет, залезайте в кабину и 
нажмите красную кнопку. Поворачивая 
кристаллы нажатием соответствующих 
белых кнопок, установите указанную 
последовательность цветов. Если вы все 
сделали правильно, то Глинко стал ма- 
лышом-коротышом. Залезайте в мыши- 
ную норку справа и поднимайтесь на са- 
мый верх. 

Проходите в лабораторию. Нажимая на 
кнопки, отмерьте уже известное вам ко- 
личество цветных растворов. Кстати, 
разок можно ошибиться. Поверните 
кран и выпейте смесь. Осмотритесь. 
Справа, между третьей и четвертой ко- 
лоннами в нише под маленьким окном 
находится кнопка опускания лестницы. 
Лезьте наверх. Попробуйте дернуть за 
колечко. Понравилось? Ну хоть будете 
знать, для чего оно. Потом пригодится. 
Снова поднимайтесь наверх и посмот- 
рите телевизор. У вас достаточно жето- 
нов (надеюсь ни один не пропустили), 
чтобы посмотреть связную часть исто- 
рии Вилли. Потом выходите на балкон. 


Перед Вами телепортационная машина. 
Садитесь в кресло. Вариантов переноса 
несколько, но пока работает только 
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Коридор сам приведет вас туда, к 
надо. Зайдя в дверь, сойдите по го- 
рочке вниз, пройдите до конца по- 
мещения и сверните в дверь налево. 
Поднявшись по лестнице, отыщите 
вуглу красный ключ. Теперь спусти- 
тесь вниз и идите в противополож- 
ную дверь. Поднимитесь по лестни- 
цеи найдите в полу отверстие. Спус- 
тившись в него по лестнице, вы уви- 
дите дверь, ведущую на следующий 
уровень, 


Четвертый уровень — 
«Тйе 1465» 

Идите по коридору до двери. Войдя в 
большое загроможденное всяким хла- 
мом помещение, идите налево и оты- 
щите там лифт 

Поднявшись наверх, выйдите и дайте 
лифту спуститься, Затем вызовите его 


кнопкой и запрыгните на его крышу, 
чтобы подняться на следующий 


Через мигающую дыру в стене вы попа- 
дете в вентиляционный туннель, по ко- 
торому спуститесь вниз, в коридор. 
Идите по нему до прохода слева, от- 
кройте там дверь и войдите. 

Прыгайте в воду и плывите по туннелю. 
Проплыв несколько помещений, стоя- 
щих друг за другом цепочкой и запол- 
ненных водой, заберитесь по лестнице. 
Отыщите в этой комнате дверь с цифра- 
ми «01» и идите в нее, небольшой кори- 
дор приведет вас к двери с цифрами 
«02», пройдя точно такую же комнату, 
как предыдущая, вы попадете в комна- 
ту «03», и так до тех пор, пока вы не 
дойдете до помещения с открываю- 
щимся ящиком посередине. Спуститесь 
вниз, выстрелите в дверь в стене и иди- 
те на выход, 


Пятый уровень — 

«Тпе Соттап4 Тонег» 

Идите по коридору до развилки и для 
начала сверните налево. В небольшой 
комнате вы найдете красный ключ 
Вернитесь в коридор и идите прямо, 
пока не увидите в стене справа дверь с 
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белым обрамлением. Зайлите в нее и за- 
хватите в комнате синий ключ. 
Вернитесь в коридор и топайте по нему 
дальше. Когда дойдете до двери (она бу- 
дет прямо), сверните в небольшой про- 
ход налево. Там вы увидите еще одну 
дверь, которая и приведет вас на следу- 
ющий уровень. 


Шестой уровень — 
«Тйе Евы Оеск» 


Ваш путь лежит прямо — в 
‘дверь. Двери с цифрами «01» и 
«02» представляют для вас ин- 
терес только втом случае, если 
вы хотите получить оружие, но 
имейте в виду, что за него вам 
придется здорово побороться 


Прямо напротив двери, из ко- 
торой вы выйдете, чуть справа, 
вы увидите серую дверь. Вер- 
нетесь сюда, когда отыщете 
лазерный диск. Для этого ии- 
те по коридору в любую сторо- 
ву: вы должны оказаться точ- 
но у противоположной двери. Зайдите в. 
нес и возьмите лазерный диск. 


Вернитесь к серой двери и илите в ко- 
ридор справа. Дойдя до самого конца, 
на неболышом возвышении, у пультов 
управления, нажмите кнопку. Теперь 
прыгните на мостик над ямой и, схва- 
тив желтую карточку, выходите в дверь 


Перед вами будет дверь с цифрами «> и 
«2» по бокам, идите от нее направо до, 
двери с цифрами «3» и «4» по бокам. 
Зайдите в нее, а затем в дверь с номером 
«03». Убейте за ней Тапк Соттапдега и 
ждите — за вами прилетят. 


Седьмой уровень — 
«Вог4ег Тозт». 


По-видимому, этот уровень создавался 
для игры в режиме Осайитасв, потому 
что здесь нет необходимости искать ка- 
кие-либо ключи, а надо ходить по ком- 
натам первого этажа до тех пор, пока 
вас не выкинет на следующий уровень. 


При любой сложности игры этот уро- 
вень будет довольно-таки трудным из- 
за обилия монстров, которые жаждуг 
вашей крови. Если вы хотите пройти 
этот уровень побыстрее, то, выйдя в 
дверь, идите по первому этажу, разыс- 


кивая двери и проходя одно поме- 
щение за другим. Если же вам нра- 
вится мочить монстров, то можете 
подняться и на второй этаж — лиф- 
ты раскиданы здесь по всему уров- 
ню. 


Восьмой уровень — 

«Те Ровег Р/ать 
Поднимитесь по лестнице. Пере; 
вами лифт-платформа, а справа от 
него дверь — идите в нее. Войля, по- 
верните налево, к шахте лифта. На- 
жмите на кнопку около лифта, что- 
бы спуститься вниз. 


Теперь поверните направо и идите в 
проход. Слева от вас будут две двери, а 
справа — стена, которая при вашем 
приближении откроется. Возьмите си- 
ний ключ и идите обратно к лифту. На- 
против него вы увидите дверь, открыва- 
ющуюся синим ключом. Зайдите в нее; 
когда вы будете ходить по коридору, от- 
кроются огромные лвери-ворот 
щие на улицу. Выйдите, поверните на- 
лево и возьмите желтый ключ. 


Возвращайтесь к лифту и поднимит 
наверх. Справа впереди будет проход, 
закрытый толстыми запорами, открой- 
те его и заходите. 


"Спуститесь полестнице вниз на улицу и 
поверните направо: в конце вы найдете 
проход. 


Зайдите в него и поднимитесь по л 
нице. Вы выйдете к пульту управления 
подводной заслонкой. Включив его, 
прыгайте в воду и ныряйте в открыв 
юся в центре бассейна трубу. Если вы 
спуститесь в самый низ трубы, то най- 
дете акваланг 


Теперь плывите в один из туннелей. 
Всплывете вы в небольшом помещении 
с водой. Около одного из столбов, стоя- 
щих в воде, отыщите лифт-платформу и 
поднимитесь на нем на один ярус. Те. 
перь найдите еще один лифт-платфор- 
му и, поднявшись наверх, возьмите ку- 
бический предохранитель. 


Поднимитесь по горочке на сушу и на 
перекрестке поверните направо. В ком- 
нате с угловым лифтом поднимитесь 
вверх и возьмите сборщик информации 
(ана зриилет) 

Вернитесь в коридор и идите в сосед- 
нюю дверь. Вам нужно попасть на воз- 
вышение, где стоит здоровый монстр, и 
применить там кубический предох 
нитель. 


Девятый уровень — 

«Те Гапётя ие» 

Выйти из-за решетки вы сможете, толь- 
ко метко выстрелив в красную кнопку 
на той стороне. Вызовите зеленой 
кнопкой лифт и отправляйтесь наверх. 
Выйдя из бункера, поверните налево и 
идите в светлый проход. Пройдя по ко- 
ридору, попадете во двор к двум опо- 
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: Гарантия 24 месяца. 
Сертификат Госстандарта 
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Зе Мел ть 
МАГАЗИН СЕРВИС-ЦЕНТР 


Базовая конфигурация: Ремонт компьютеров, 
ВАМ 8 МЬ ЕО, НОР 1.0 66 ЕФЕ, — принтеров, мониторов. 
РОО 3.5",  $УСА сага 1 МВ РС!, 
Ми! Томег Сазе, Кеубоага, Моизе Модернизация компьютеров: 


РепНит’ ргосеззог 166 МН2 386 > 486» РепНит” Ргосеззог 
с технологией ММХ 385 © 

Репнит' ргосеззог 200 МН2 Послегарантийное обслуживание. 
с технологией ММХ” 407 ® 

Репёит” ргосеззог 233 МН2 Обмен мониторов: 

с технологией ММХ“” 499 14515 на 20" 


РепНит |! ргосеззог 233 Мн; 757 еее ТИ 
РепНит”И ргосеззог 266 М; 858 Установка и настройка: тиНйтефа, 
Репнип’! ргосеззог 300 Мн> 1017 Факс - модемов, 


" © 
Мониторы 14"/15"/17" М МРАИ от 169 Заправка и ремонт копиров. 
Принтеры (лазерные, матричные, струйные), о 
пож ит Вапк Хегох (А4), Проектирование и установка 
акс-модемы оБо#с$, комплектующие, " " 
источники › бесперебойного питания АРС, компьютерных классов пёр да 
средства титефа, расходные материалы, © 
планшетные сканеры, сетевое оборудование. ВЫ@зд специалиста к заказчику. 


ВИр://млими.зипир.ги Е-тай: зеглсе@5ипир.ги 
7 часов.в Интернет БЕСПЛАТНО! 
Ощелийе паше созевание калества, сервиса а цей! 
Магазин и сервис-центр: Красноказарменный пр-д, 1 (ст.м. "Авиамоторная") 
Тел.: (095) 956-1225 (многоканальный), 273-3180 
Магазин: Овчинниковская наб., дом 18/1 (ст.м. "Новокузнецкая") 
Тел.: (095) 951-1127, 950-1040 
'Мьюждем ОН 0. 19.00, суббота - до 16.00 
Репёит является зарегистрированным товарным знаком и ММХ является товарным знаком \{е! Согрогавоп 


НИК< 


ее? 


Разработчик — Огеат\ оз Управление 

иегасвуе ‘ля управления игрой достаточно шелкать левой 
Издатель Отеат\Могк5 кнопкой мышки. По экрану вы будете двигаться 

Нцегаспуе по направлению пластилиновой стрелки. Если она 
Выход декабрь 1996 г. ровная — пойдете прямо. Если сдвинете стрелку к 
Жанр квест краю экрана, то она изогнется, указывая направление, 
Рейтинг ЖЖ в котором вы повернетесь на месте. То же действие 


возвращает вас в прелыдущее окно. Рекомендую на 
каждом новом месте осматриваться на 360 градусов, 
чтобы не пропустить ничего важного. Полбирайте все, 
что попадается на пути. Для приведения в действие 
любого механизма, кнопки или рычага, нужно навес- 
ти на них курсор и щелкнуть мышкой. Записывайтесь 
почаще. Игра случайно может выкинуть вас в 
\УИпдомз. Если пропал звук, сохранитесь и перезапус- 
тите игру. 


'Операционная система — МИпфомз 95. 
Процессор — Ренёши 90 

(желательно — Репа 133). 

Оперативная память — 16 Мб 

(желательно — 32 Мб). 

Привод СО-ВОМ — четырехскоростной 
Видеоплата — 1 Мб. 

Звуковая плата — Зоши Вазег-совместимая. 


сли вы в состоянии три раза наступить на одни ите 

же грабли (желательно чужими ногами), вы не мо- 
жете попасть пальцем в небо и вас не тошнит от плас- 
тилина, вы, оказались там, где нало. Немного тормоз- 
нутый Глинкон (он же Глинко, он же Смутап) при- 
зван спасти прекрасный пластилиновый мир Велико- 
го Туборга, в котором захватил власть Глюкавый Вин- 
доуз и творит разные гнусные делишки, представляясь 
экспертом из отдела мягких игрушек. Вам не придется 
воевать или драться. Вы должны смотреть, запоми- 
нать, думать и пробовать (на вкус). Учитывая пласти- 
линовость игры, о цвете и графике не говорю. Все как 
в мультяшке. 


шесть кнопок. Три последние из них 
перед вами, остальные нужно найти. 
Возвращайтесь на поляну. С 
‘дерева — черная дверь с литерой «Н» 
наверху. Входите. Поднимите жетон (и 
не пропускайте все последующие), на 
панели слева соберите Н. Идите даль- 
ше. Подойдите к видеопроектору, 
включите его и посмотрите сказку. Чем 
больше у вас жетонов, тем длиннее ска- 
зочка. Впереди мышиная норка, смело 
хватайте ее (не забывайте — здесь все 
пластилиновое). В следующем поме- 
щении включите свет, нажмите кнопку 
на стене и спуститесь вниз за открыв- 
шуюся решетку. В этом подвальчике 
сначала лучше нажать ПЕРВУЮ 
КНОПКУ, затем рычаг, посмотреть и 
запомнить мультфильм (это руководст- 
во к действию), а потом выбраться об- 
ратно. Теперь вперед: далеко и надол- 


Прохождение 
И= Глинко спит в небольшой 
пластилиновой комнате. Разбуди- 
те его. Нажав кнопку на стене, щелк- 
ните мышкой поокну и загляните в не- 
го. Если нравится пейзаж — смотрите. 
Если нет — вернитесь обратно. Надо 
выйти из комнаты. Дерните за рычаг. 
Как вы думаете, сколько раз нужно 
дернуть, чтобы дверь сломалась? 
Вперед и с песней. Ловушка вас все 
равно заглотит и выплюнет. Нажмите 
кнопку на двери. Придите в себя и сп; 
‘ститесь вниз по лесенке. В окошке для 
вас почта, то есть подсказки, которые 
не всегда помогают. По мере прочте- 
ния бросайте их в корзину и берите но- 
вые. Вылезайте назад и двигайте ло- 
вушку под четвертое кольцо. Потом, 
дерните, леточка, за колечко, дверь и 
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откроется 
Пройдите вперед на поляну и осмотри- 
тесь. Попробуйте пару минуг постоять 
на месте без движения. Вас развеселят 
приколы скучающего Глинкона. Загля- 
ните в пещеру. Пройля сквозь темноту, 
вы увидите три кнопки. Чтобы открыть. 
проход через пещеру, нужно нажать 


то! По надписям на стене вам придется 
изучить (обязательно до конца) исто- 
рию планеты. Изучили? Теперь быст- 
ренько назад. Не открывается дверь? У 
вас за спиной нужная кнопка. Подни- 
майтесь на мост и в дверь. 


заново, записав предварительно куда- 
нибудь зауе-файлы для дальнейшего 
продолжения игры. Если же вам, на- 
оборот, захочется поиграть в «глючном» 
режиме, то это описание поможет вам 
выиграть в любом случае. 


Итак, удачи вам, иаролилии! 


Первый эпизод: 
Воше 66 — Ра| 1 


Первый уровень — Ни ше Коай 
Ха-ха, шутка, господа! Подойдите к Бу- 
‚бе и считайте уровень пройденным. 


Второй уровень — Сатту оГ 
Теггог 


Как обидно — вход на «Карнавал ужаса» 
закрыт, что же делать?! Спрыгните в во- 
ду справа от входа. Проплывите под 
опорами моста на другую сторону и 
всплывите. Видите перед собой сухое 
дерево? Подплывите к нему и напра- 
во — вкустах вы найдете первый тайник. 
(Зестей р1асе). Теперь поднимитесь на 
мост и идите в проход. 

На развилке начните со строения слева 
Ба, да это местный туалет. Пальните 
чем-нибудь по вентиляционной решет- 
ке рядом с толчком и залезьте в проход. 
Высадив вторую решетку, вы попадете в 
секретную комнату. 

Теперь прыгните к водопаду (лицом) и 
идите направо до самого конца. Есл 
будете внимательны, около стены на 
полянке обнаружите секретное место. 
Чтобы подняться обратно, идите до 
конца в другую сторону, мимо второго 
водопада, в проход, и поднимитесь по 
лестнице. 

Возвратитесь к развилке и идите даль- 
ше, Не доходя до входа, вы увидите сле 
ва заводь. Прыгните туда, нырните и 
проплывите до конца — там тоже сек- 
ретное место. 

Идите в проход. Как бы вы не плутали 
по этому строению, вы рано или поздно 
наткнетесь на продуктовую лавку. На- 
жмите на кассовый аппарат и один из 
автоматов по продаже Кока-колы опус 
тится, открыв проход в секретное мес- 
то. 

Спуститесь в подвал. В самом конце, 
слева, вы увидите полуоткрытый про- 
ход. Залезьте в него и сразу направо — 
там тайник. Теперь идите по грязи до, 
конца, не забыв прихватить костюм для 
хождения по грязи. Остерегайтесь кро- 
кодилов. Перед закрытой дверью с ру- 
бильником вы увидите ящик, залезьте 
на него и возьмите ключ в нише. 


Возвращайтесь к началу уровня и идите 
в большую дверь. Не доходя до запер- 
той калитки, вы увидите, что справа 
есть небольшой травяной выступ. 
Прыгнув на него, вы попадете на цент- 
ральную площадь карнавала. 

Прямо перед собой вы увидите большо- 
го нарисованного монстра, а рядом ру- 
бильник. Включите его и идите в про- 
ход. Не ломитесь в двери, а лучше иди- 


те прямо в открывающиеся стены (по 
рельсам) пока не выйдете к могилкам. 
Там на траве лежит ключ. Идите по 
рельсам вверх, и дорога сама выведет 
вас отсюда. 

Походите по площади. В павильоне 
«Ргеак ЗВо\» вы найдете третий ключ. 
Выходите отсюда и идите обратно к за- 
крытому входу. Открыв дверку, вы сра- 
зуувидите приветливого Бубу. 


Третий уровень — В Ветна’5 
Увас есть один путь — вшироко распах- 
нутые двери большого супермаркета. 
Кстати, если заправка еще цела, то мо- 
жете взорвать се. 


Включив рубильник за стойкой, идите в. 
открывшийся проходи возьмите там 
ключ. 

Теперь идите в соседнее здание — это 
бар. Здесь, в грязном туалете вы найле- 
те второй ключ. Подойдите к противо- 
положной стене и нажмите кнопку от- 
крывания дверей у рисунка голой тетки 
— откроется тайник. 
Выйдите из туалета и откройте дверь 
кнопкой. Вы снова в магазине. Илите в 
дверь слева от той, из которой только 
что вышли. В подвале вы увидите четы- 
ре мишени и кнопки, двигающие их 
Вам достаточно нажать вторую (откро- 
ется проход) и четвертую (откроется 
айник) кнопки от входа. Илите в про- 
ход до конца и возьмите в помещении 
ключ 
Вернитесь в бар. Откройте белую дверь 
кухню. Через нее вы выйдете на зад- 
Й двор, где вас ждет Буба. Кстати, ес- 
ли вам нужно оружие и патроны, пола- 
зайте по фурам. 


Четвертый уровень — В д ВИ» 
Вгенегу 
Зайдите в ворота. Дверь заперта. Чтобы 
добыть ключ, запрыгните на фуру и с 
нее в нишу в стене 

Теперь сходите к тайнику. Для этого 
‘обойдите здание с другой стороны. В 
самом конце вы увидите стену, сложен- 
ную из серого кирпича, а в ней еле за- 
метные металлические скобы-ступень- 
ки. Поднимитесь по ним — вы в секрет- 
ном месте 


Теперь идите в дверь и в про- 
ход направо. Сразу за поворо- 
том, справа, вы увидите «крас- 
ную» комнату. За одним из 
ящиков вентиляционное от- 
верстие, которое приведет вас 
в секретное место. Дойдя до, 
конца большого помещения и 
поднявшись по лестнице, вы 
‘окажетесь около двух огром- 
ных чанов, между которыми 
находится рубильник. Вклю- 
чив рубильник, нырните за 
ключом. 


Вернитесь к вертушкам и иди- 
те в центральный проход, 
вверх по лестнице. Через вен- 
тиляционное отверстие в про- 


дуктовой лавке вы попадете в комнату с 
ящиками. Взорвите треснувшую стену 
и, пододвинув одинокий ящик к отвер- 
стию, вылезьте на улицу. 

Идите прямо мимо знака «ТОР», пока 
не упретесь в стену. Если вы зайдете в. 
проход слева, то по бочкам сможете до- 
браться до секретного места. Теперь 
илите в здание, Напротив окна (вы сто- 
ите к окну спиной) вы увидите широ- 
кий столб. Там в нише лежит заветный 
ключик, 

Вернувшись обратно, идите вниз, 
Включите рубильник и по ленте транс. 
портера доберитесь до соседнего поме- 
щения. Откройте дверь и вы увидите 
Бубу. 


Пятый уровень — Неа Магке! 
Первый домик заперт, но © 


вы 


а- 


прыгнете в окошко слева от входа, то’ 
попадете в тайник. 
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Идите по дорожке дальше. Во втором 
домике, в спальне, 

найдете ключ 
Идите за ворота. В тире, среди езлящих 
бутылок, лежит ключ. Напротив тира, в. 
брикетах сена, тайник. Другой тайник 
вы найлете под навесом, где стоят два 
комода. Олин из них, стремя отделени- 
ями, стоит в углу. Запрыгните за комод, 
сломайте вентиляционную решетку, и 
вы доберетесь до секретной комнаты 


около кровати, вы 
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Идите к первому домику. Войдя, вы 
увилите книжный шкаф, который мож- 
но двигать. Воспользуйтесь им, чтобы 
залезть в проход сверху. Спустившись 
вниз, в туалете вы найдете ключ. 

Илите в дверь с надписью «ЕхИ». В кир- 
пичной постройке вы увидите крошеч- 
ную дверку, как для собаки, за ней на- 
ходится секретная комната 

Откройте ворота большого хлева: на 
втором этаже вас ждет Буба. 


Шестой уровень — 
З1аивметпоизе 

Смело заходите в дверь и идите по ко- 
ридорам, стараясь не плутать. Если вы 
будете придерживаться правила «идти 
прямо и никуда не сворачивать» (име- 
ются в виду комнаты), то вы очень бы‹ 
тро дойдете до помещения с лестницей 
(пока не нужно подниматься по ней). 
Откройте большую дверь и идите до са- 
мого кон 


и. 
Вы увидите перед собой что-то похожее 
на печь. А на железном ящике справа от 
нее лежит кк» 


Вернитесь к лестнице и поднимитесь 
по ней. Пройдите мимо огромных ча- 
нов навоза и в комнате наверху посмот- 
а фотографии. За фотографией, 
с сняты два мужика, тайник. 


рите 
г 
Теперь отых 
щение с электрокаром. Откройте воро- 
та и выходите на улицу. Сразу у входа 
слева, вы увилите ящик. Воспользуй- 
тесь им, чтобы попасть в тайник (в са 
мом углу). Теперь идите в дверь, кото- 
рая находится с этой же стороны 


ите внизу складское поме- 


Когда вы поднимитесь по первой ле- 
сенке (маленькой), то по! 

ничную площадку, где в кирпичных 
ах будут как бы узкие прямоуголь. 
ные ниши, Подойдите к правой нише, 
которая находится прямо напротив ма- 
пенькой лесенки (и ближе всех к боль- 
шой лестнице) и нажмите кнопку от- 
крывания дверей — вот вы и попали в 
секретную комнату. Поднявшись по 
большой лестнице, за 'рью, на балко- 
не, вы найдете второй ключ 


адете на лест- 


сте 


Вернитесь на склад. Выйдя из его две 
рей, поверните налево и пройдите не- 
сколько шагов. В небольшом прохоле 
вы увилите дверь — 
вам в нее. 
Вы на бойне — жут- 
кое место. Ст 
шись по лестнице 
«откройте» стену 
справа (там будет 
небольшое углубле- 
ние вроде ниши) — 
попадете в секре 
ную комнату. Те- 
перь идите в сосед- 
нее — помещение. 
Когда вы войдете. 
монстр пробьет сте- 
у и нападет на вас 
Убив его, схолите в 


то место, откуда он вылез, и возьмите 
третий ключ. 

Возвращайтесь через склад на улицу и 
идите направо. Там в проходе откройте 
дверь и стукните посильней Бубул 
ком 


Седьмой уровень — Еип РагК 
Взорвите дверь гаража и вперед. Пок: 
вы будете шататься по комнатам в по- 
исках ключа, вы наверняка забредете в 
крошечный закуток, где сложены по- 
дарки и есть не открывающаяся дверь. 
На стене висит плакат — «впрыгните» в 
него — ик. Ключ же преспо- 
койно лежит на столе в комнате с ог- 
ромным телевизором. 


там тай 


Вернитесь к стойке администратора 
откройте дверь, куда «посторонним 
вход запре! Под кассой нажмите 
рубильник и идите во дворик. Дверь с 
надписью «ЕхИ» заперта, так что вам во 
вторую. 

Если хотите пошарить по тайникам, 
‘сначала пройдите по длинному коридо- 
ру прямо, поднимитесь на второй этаж, 
потом по еше одной лестнице и остано- 
витесь. Перед собой вы увидите играль- 
ный автомат, а рядом автомат по прода- 
же Кок: Там же будет вентиля- 
ционная решетка, за которой находится 
секретное место. 

Идите по этому этажу до конца и спус- 
титесь по деревянной лестнице вниз, За 
‘перегородкой (сп по лестни- 
це, вы утки носом) стоит му 
зыкальный аппарат, За ним тайник, где 
лежит ружье. Больше ничего прим 
тельного здесь нет 


колы. 


стившие! 


тесь вн 


Вернитесь обратно в длинный коридор. 
Теперь вы должны повернуть в комна- 
ту, где стоит бильярдный стол, а вугл 
чуть подальше, два автомата по продаже 
Кока-колы. Напротив автоматов две 
мишени. Стрельните в левую — откро- 
ется еше одно секретное мес 


Теперь откройте дверь-окно и выйдите 
на улицу. Пройля по несложному лаби- 
ринту, на ящике с цифрой «3» вы най- 
лете ключ 


Илите к двери с надписью «ЕхИ», выса- 
дите окно и вперед — на улицу. Буба 
жлет вас в кузове большого грузовика. 
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Второй эпизод: 
Воше 66 — Рай И 
`Первый уровень — Саззт’ир 


Когда выберетесь из туа 
к Бубе ...и все! 


‘ета, подойдите 


Второй уровень — Ноизе ОГИ 
Керше 

Проехавший мимо вас автомобиль вре- 
зался в фургон и пробил стену. Сходите 
в открывшийся тайник и наберите ору- 
жия 


Идите по дорожке, прижимаясь к пра- 
вой стороне. В одном месте забора не 
будет, и вы попадете в секретное место. 
‘Сначала идите в правый дом. Прежде, 
чем подниматься по лестнице, взорвите 
стену около нее, и вы обнаружите с 
редное секретное место. Ключ вы най- 
дете на втором этаже, в спальне, Он ле- 
жит около окна. Выходите отсюда и 
идите в дом напротив. 

В подвале две треснувшие стены. Одна 
апротив входа — там тайник. Другая — 
справа от него, там проход. Идите по 
проходу и в канализационную трубу. 
Когда вы из нее вылезете, поверн 
налево, в закуток с надписью +Агеа 06». 
Взорвав стену, вы попалете в первый 
дом (в котором уже были). Вам же нуж- 
но включить рубильник, чтобы открыть 
решетку в «На 23». Идите туда, нырни- 
те в трубу и плывите в противополож- 
ную сторону. Там вы обнаружите вто- 
рой ключ. Чтобы больше не плавать, от- 
кройте решетку рубильником. Выходи- 
те на улицу. 

Идите в хлев. В первом левом загоне, 
где стоит корова, — тайник. Попасть в 
него можно из соседнего загона по сто- 
ту сена. 


Пройдите лальше, Вы попадете в курят- 
ник. Посмотрите между клетками: в 
центре вы увилите деревянные ворота, 
которые открывают дорогу к ключу. В 
каждом блоке клеток для кур есть одна 
или две кнопки. Путем долгих экспери- 
ментов я пришел к выводу, что очеред- 
ность нажатия кнопок не играет суще- 
ственной роли в открытии ворот. Когда 
вы нажимаете (расстреливаете) послед- 
нюю кнопку, ворота открываются на 


несколько секунд, за которые вы впол- 
не можете успеть проскочить в них 
Единственное — вы можете облегчить 
себе жизнь, подгадав так, чтобы по- 
следняя кнопка оказалась как можно 
ближе к воротам. Имейте в виду, что 
кнопки могут чередоваться, и если вы 
не успели проскочить, то в следующий 
раз, вам, возможно, придется нажимать 
другую кнопку. Прорвавшись, наконец, 
за ворота, возьмите на полке ключ. Вы- 
лезете отсюда по стогам сена, 

ным справа от ворот 


вален- 


Идите на улицу к решетчатым же: 
ным воротам. Здесь вы увидите предан- 
ного Бубу 


Третий уровень — Мяегу Ото 
Сауе 

Первое место, куда уть 
это ближайший к вам проход слева. 
Зайля в арку, перепрыгните каменную 
изгородь слева, и вы окажетесь в сек 
ретном месте. Обойдите окрестности, 
дом и выходите отсюда. 

Перед вами два пути, один — в широ- 
ченную каменную арку, второй — мимо 
красной кирпичной стены. Идите вар- 
ку 


вам стоит заглян 


В первом же дворе, на ящике, рядом с 
ружьем вы увидите ключ. Берите его и 
возвращайтесь к развилке. Кс! 
вы встанете на широкую доску, то уви 
дите справа от не открывающихся ворот 
кирпичный забор, а за ним многоэтаж 
ный дом. Если вы перепрыгните этот 
забор, то попадете в секретное место. 
Теперь ваш путь лежит мимо кирпич- 
ной стены. Зайдите в дверь-вертушку 
но не торопитесь совать нос в «Мисти- 
ческую пещеру». Сначала посетите ме- 
стные туалеты. В одном из них будет 
три кабинки (в женском). В средней ка- 
бинке нужно сломать вентиляционную. 
решетку, и вы доберетесь до секретной 
комнаты. 

В пещеру можно пройти двумя спосо- 
бами. Если не хотите долго плутать по’ 
ней, то сделайте так. Идите в централь- 
ный вход, над которым висит вывеска 
«Мичегу Сауе». С самого начала держи- 
тесь правой стены, следуя всем изгибам 
и поворотам. Вы обязательно выйдете к 


‘ати, если 


рубильнику, который нужно включить, 
Вернитесь обратно и идите в противо. 
положный проход. Снова держитесь 
правой стены, и вы выйлете к подзем. 
ному озеру. Нырните в него, проплыви 
те под скалами и вынырните с другой 
стороны. Перел вами будет открытая 
лверь. Зайдите в нее и отыщите на стене 
кнопку-рубильник с надписью 
«Сопиоь. Нажав се, вы задействуете 
механизм выдвижения моста. 


Смело илите на другую сторону. Если 
Убрать мост (лля порядка), то 
там тоже есть соответствующая кнопка. 
В помещении, куда вы попадете, в це 
тре стоит колонна с кнопкой: нажмите 
се. Откроется дверь, за которой будет 
второй ключ. Кстати, справа от двери, 
есть узкий проход, а рядом лесенка 
Спустившись вниз, вы найдете кое-что 
полезное для себя. Взорвите стену ря- 
дом с где стоят бочонки с 
порохом. Через печь для сжигания тру 


хо 


и местом 
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пов вы можете выйти на улицу ко вто- 
рому двору. 


В этом дворе на втором этаже хорошо 
видно застекленное окно. Разбейте его 
и запрыгните туда. Во второй комнате 
откройте дверь и идите по коридору 
прямо и вниз по лестнице. В зале вы 
увидите закрытые ворота — вернетесь 
сюда, когда достанете третий ключ. В 
стене коридора, справа, есть вентиля- 
ционное отверстие, которое приведет 
вас на улицу во внутренний дворик. В 
любом случае вам нужно попасть в п 
вал (вход туда закрыт занавеской) 


г. 


Теперь пришло время быстрых д 
и. Рубильник включает и выключает 
ленту транспортера. По цепи вы добе- 
ретесь до красной кнопки, которая вы- 
несколько секунд пилу в 

е, а также сможете с цепи спрыг- 
нуть в проход. Действуйте! Советую со- 
храниться перед этим. Когда вы попа- 
наконец, в это богом забытое ме 
то, то увидите третий ключ. Взорвав в 
углу бочки, вы откроете проход. Може- 
те не мучаться, снова пролезая через 


дете 
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пилу, а нырнуть в 
колодец в проходе и 
выплыть на улице. 
Вернитесь в зал, от- 
кройте ворота и 
приветливо стукни- 
те Бубу ломом 


Четвертый уро- 
вень — Сатгу 
Сила! Гаке 


Изучение местных 
достопримечатель- 
ностей лучше начать 
с первого дома сле- 
ва. Во второй ком- 
нате, на стене, вы 
увидите большую надпись «Ми», а ря- 
дом электрический шкаф. Откройте его 
и попадете в секретное место. 

Теперь идите во второй дом слева. Это 
деревенский туалет, Если при 
тесь, то в потолке увидите вентиляци- 
онную решетку. Разбив ее и проявив 
немного ловкости, вы попадете в тай- 
ник. Еще больше ловкости вам понало- 
бится, чтобы благополучно вылезти из 
него. 


Набрав жизней и оружия, вы готовы к 
тяжелым испытаниям. Идите к большо- 
му двухэтажному дому с балконом. 
'Обойдите его. За домом есть изгородь, 
через которую хорошо просматривается 
желанный ключик. Чтобы его достать, 
необходимо забраться на балкон. Для 
этого воспользуйтесь деревянным не 
подвижным ящиком и железной скобой 
в стене дома. С балкона прыгните за о! 
раду и возьмите ключ. Вернуться обрат- 
но можно, пододвинув большой дере- 
вянный ящик, на котором лежал ключ к 
ограде 

ли вы встанете спиной к централ 
ной двери большого дома, то увидите 
две дороги, ведущие в разные стороны 
Идите по левой, той, что ближе к туал 
ту. Вы выйдете к небольшому невзрач 
ному дому, справа от которого будет ка- 
литка, ведущая ко второму ключу (он 
лежит у средней мишени). Не торопи- 
тесь бежать за ним. Изучите лом и окре- 
‘стности. С обратной стороны дома (н: 
против входа в пещеру) есть электрич 
ский шкаф, за которым нахолится сек- 
ретное место. И нечего совать свой нос 
в пещеру: без третьего ключа вам там 
‘делать нечего. 


Взяв ключ, идите обратно к дву 
номудому. Если вы внимательно иссле- 
довали его, то наверняка заметили вход 
в подвал. Идите туда. Ничего примеча- 
тельного на первый взгляд там нет. 
Отодвиньте от стены большой деревян- 
ный ящик, и вы увидите рубильник. 
Включите его — откроется дверь в се 
ретное место. 

Дальше вы можете дойти до самого 
конца тайника и провалиться в коло- 
дец, который приведет вас в очень важ- 
ное для дальнейшей игры место, а мо- 


ухэтаж- 


жете прочитать следующий абзац и по- 
ступить по-другому 

Выйдите из подвала и идите по правой 
дороге, придерживаясь правой стороны 
ккалитке. Откройте се, и вам откроется 
великолепный вид на озеро. Чтобы не 
тратить драгоценный воздух, изучая 
подводный мир озера, сразу залезьте на 
вышку и включите кнопку-переклю 
тель. Теперь нырните под мостки и 
плывите в проход. 


Всплыв в маленьком водоеме, н 
шите вылезать на улицу. Прямо 
тив выхода, встен открыв кото- 
рую, вы сможете набрать много дина 
мита и злоровья. Теперь вылезайте от- 
сюла и идите во внутренний двор. Пе- 
ребив врагов, которые постоянно появ- 
ляются здесь непонятно откуда, поду- 
майте, где же может быть третий ключ. 
Он лежит на самом высоком столбе. 
Используя мален олбики, падая 
и чертыхаясь, доберитесь ло него и иди- 
те в пещеру. 

Открыв последние ворота в изгороди, 
вы упадете в объятья Бубы. 


Пятый уровень — Вк/оо! 
Сопуепйоп 

На этом уровне будет столько лабирин- 
тов и кнопок, что х од- 
ну игру. Хочу дать вам один совет: что- 
бы не заблудиться в «трех соснах» и не 
пропустить какой-нибудь важный по- 
ворот (которых в этой игре полно), про- 
ходите мимо столбов, включив карту. 


Сначала илите налево. Первое место, 
куда вы придете напоминает театр под 
открытым небом. По крайней мере, 
здесь есть скамейки и кирпичное со- 
оружение, напоминающее сцену. Убив 
монстров, разгуливающих по сцене, 
приглядитесь — на сцене лежит ключ 
но пока он недосягаем, значит, придет- 
ся сюда вернуться позже. Если вы стои- 
те лицом к сцене, то справа от вас будет 
проход. Идите туда. 

Вы вышли к деревянной будке с надпи- 
сями «т» и «Ош». Проверьте кустарник 
справа от будки — там секретное место. 
Перелезть через забор вам при всем же- 
лании не удастся, так что идите дальше. 
С этой полянки можно попасть в три 
новых места. Но для вас представляет 


интерес только одна дорога. Чтобы по- 
пасть на нее, держитесь как можно ле- 
ве 


Вы на поляне, где в ряд выстроились 
кабины туалетов. Проверьте их. Во вто- 
рой кабинке за панелью есть тайник. А, 
прыгнув в «очко» четвертой кабинки 
для этого лучше всего присесть), вы 
попадете в канализационный сток. По 
трубе вы выберетесь наружу. Как и во 
всех «приличных» городах, здесь воню- 
чая жижа стекает в озеро. Справа от во- 
допада есть кустарник, в котором про- 
ход. Если вам нужны боеприпасы, за- 
тляните туда. Выбирайтесь на сушу и 
идите прямо, 


Вы на полянке, где стоит пенек. Если 
вы встанете на него так, чтобы за спи- 
юшной кустарник, то доро- 
той справа будет та, откуда вы пришли, 
а прямо и слева — те, куда вы можете 
пойти. Обе дороги приведут вас в одно, 
и тоже место, но из-за обилия поворо- 
тов там легко заблудиться, Пользуйтесь 
картой, Левая дорога немного сложней, 
держитесь левой стороны, и вы выйдете 
к лому. Если вы пошли прямо, то дер- 
житесь правой стороны 

Вы на поляне с домом. Обойдите его: 
изгорс и перед вами дорож- 
ка. Идите по ней к кирпичному соору- 
жению. Это задняя стена сцены, где вы 
видели ключ. Поднимитесь по деревян- 
ной лестнице на крышу и возьмите 
ключ 


сломан 


Вернитесь к дому. На втором этаже в 
спальне открытое окн 

тои по карнизу идите направо ло конца. 
Залезьте в окно и на кро 
ключ. На крыше сарая, который стоит 
рядом с домом, есть патроны, Чтобы их 
достать, воспользуйтесь другим окном 
(широким) на втором этаже дома. 


о, вылезьте из не- 


и возьмите 


Вернитесь к сцене и откройте дверь. 
Возьмите ключ. Спрыгните со сцены и 
идите в проход, где стоит деревянная 
будка. От нее — ктуалетам. Воспользуй- 
тесь большим ящиком, чтобы перелезть 
через забор, На поляне, куда вы попали, 
откройте дверь в скале. 

Эта задача на ловкость и меткость. Пе- 
ред вами вонючий канализационный 
ручей. Над каждым из люков будет одна. 
или две кнопки. Стреляйте всегда по 
черной. Вы должны успевать стрелять 


так быстро, чтобы люки не успели за- 
крыться перед вашим носом. Всего вас 
ждет пять дверей и пройти их нужно од- 
ним махом. Ни сохраниться, ни обма- 
нуть компьютер другим образом вам не 
удастся (конечно, кроме кодов). Если 
вы застрянете между четвертой и пятой 
дверью, стрельните по красной кнопке 
и в стене около четвертой двери откро- 
ется тайник. 


Когда вы после нескольких часов муче- 
ний попадете за последнюю дверь, глу 
пая морда Бубы, стоящего на улице, по- 
кажется вам самой красивой рожей на 
свете. 


Шестой уровень — Нооуег Бат 
Зайдя за угол, можете проводить про- 
щальным взглядом лифт, увозящий Бу- 
‘був сопровождении шерифа. Не удиви 
тельно, что его забрали. 


Теперь надо найти способ его вызво- 
лить. Обойдите серое здание коллекто- 
ра и поднимитесь по лестнице на кры- 
шу. Разбейте вентиляционную решетку 
и спрыгните вниз. Когда будете ходить 
по этому уровню, обращайте внимание 
на надписи на стенах и пользуйтесь 
картой, чтобы не заблудиться. Хотя, я 
думаю, это описание достаточно по- 
дробное, и вы пройдете этот уровень 
без труда. 


Итак, вы на третьем уровне (ее! 03). 


ивы внимательно посмотрите за ре- 
шетку, то увидите ключ, достать кото- 
рый отсюда вы не сможете. Придется 
идти в обход. Поднимитесь по лестнице 
на второй уровень ([еуе! 02). Никуда не 
прыгая, поверните налево (за угол) и 
идите по коридору до конца. Вы увиди- 
те лестницу справа, поднимитесь по 
ней 


Пройля немного прямо, вы попадете в. 
комнату, где есть лифт (закрытый). 
кнопка и вентиляционная решетка. За- 
помните это место: вы сюда еще верне- 
тесь. Включите кнопку-переключатель 
— откроется проход напротив. 

но в него попасть, Сделать это можно 
двумя способами. Первое — разбейте 
вентиляционную решетку и пройдите 
по вентиляционному туннелю до кон- 
ца, спрыгните вниз, пройдите по узко- 
му зеленому туннелю до конца и подни- 
Преимущество 


митесь по лестнице. 
этого способа в том, что вы сможете на 


брать оружия и па 
тронов. Второе — 
спуститесь вниз так 
же, как поднима- 
лись в эту комнату 
В любом случае вы 
окажетесь в одном и 
том же месте. Прой- 
дите немного вперед 
и поверните налево. 
Дойдите до конца 
коридора, и вы уви- 
дите комнату с во- 
дой. Подним: 
по лестнице и идите: 
в проход. Перед ва- 


тесь 


ми на стене налпись [еуе! 02, а сл 
лифт. Идите направо мимо решеток и 
труб, Вы пройдете мимо еще одного 
лифта. В самом конце вы увидите в по- 
лу вентиляционную решетку. Слом: 
ее, спуститесь вниз и по узкому зе 
му туннелю доберитесь до рубильника. 
Включите его и возврашайтесь. 
Открылся лифт: сядьте в него и нажми- 
те кнопку открывания дверей. Вы при- 
едете на третий уровень, где увидите ак- 


ва — 


о- 
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валанг. Хватайте его, он вам скоро 
нь пригодится 


ем по ступень- 
Нажмите 
ите в от 


Идите по корилору, за 
кам вниз и возьмите ключ 
кнопку-переключ 
крывшийся лифт 


тель и и, 


Вы приедете на знакомый вам второй 
уровень, только теперь все затоплено. 
Напрягите память и доберитесь до ком. 
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наты напротив (там, где лифт, кнопка и 
вентиляционная решетка). Если это для 
вас затруднительно, то, нырнув, плыви- 
те в проход и до развилки, поверните 
налево (увидите лестницу) и вверх — вот 
вы и на месте! 


Лифт привезет вас на улицу (Еее! 01). 
Горло помахивая ключиком, вы на- 
правляетесь к двери коллектора и... 0б- 
лом! Придется вам плыть на другую 
сторону. Заплыв начинайте от стены, 
потому что сильное течение будет вас 
относить в сторону. И делайте все как 
можно быстре 

На другой стороне стоит аналогичное 
здание коллектора. Тем же путем (ч 
крышу) заберитесь в него. На стене вы 
увидите большую букву «В». Подними 
тесь по лестнице и идите по коридору 
налево. В самом конце включите ру 
бильник. Теперь вернитесь к началу ко- 
ридора — открылся проход — вам в него. 


ерез 


Прямо перед собой вы ув 
но достать его отсюда не получится 
Идите по коридору до конца и залезьте 
в огромную трубу. Вы попалете в поме 
ние, где лежит ключ. Возьмите его. 
Оглялитесь — три лестницы. По какой 
же подняться? Да по любой. Главное 
нажать все три кнопки, тогда в 
ральном сооружении откроются двери 
Только истинный 34-шник сможет за- 
прыгнуть сюда и нажать рубильник. В 
том месте, где лежал ключ, откроется 
небольшой проход. Выбирайтесь через 
него отсюда. 


дите ключ 


т- 


Поднимитесь по лестнице и поверните 
налево — вам в дверь. Напротив лвери в 
зеленой стене есть еле заметная стенная 
панель, открыв которую, вы попадете в 
секретную комнату. Идит 
жмите кнопку-переключатель, чтобы 
освоболить клапан «В». Поднимитесь 
по лестницам, разбейте вентиляцион- 
ную решетку и илите до конца. Когла 
попадете в воду, не пугайтесь, плывите 
зальше. Вы выйдите на первом 
уровне. Только теперь везде будет во- 
да — здорово вы поработали. Срочно, 
всплывайте. Идите в виднеющийся 
проход. 


Да, это лифт! Поднимитесь на нем, ивы 
окажетесь в кабинете шерифа. В столе 


дальше и на- 


себе 


три красные кнопки — одна из них от- 


крывает камеру Бубы. 


Седьмой уровень — О@4йу 
Мизеит 

На этом уровне над головой кружат ле 
тающие тарелки, а по дорогам носятс: 
автомобили, так что берегите свою мо- 
подую жизнь, чтобы не умереть глупо. 
под колесами 


Чтобы долго не ходить туда-сюда по. 
роге, поверни 
ворота. 
лей летающую тарелку. Идите в ту сто- 


налево и идите ло по- 
Вы увилите висящую нал зем- 


рону. Сама тарелка вам пока не нужн; 
так что сверните направо к зданию му 
зся. 


Главный вопрос эдес: 
ширму в кинозал. Сразу после синей 
сте с пятью картинками 
Вам нужно нажать клавишу открыва 
ния дверей около четвертого рисунка 
(он точно отображает рисунок на вы 
жженной земле, который можно уви- 
деть из окна второго этажа) 
поднимется 


как попас 


Берите в кинотеатре ключ и идите от 
крывать дверь. Разлелавшись с монст- 
рами, обойдите с любой стороны скалу, 
и вы увилите на поле летающую тарел- 
ку. Чтобы в нее попасть, просто войди- 
те всвет, выходящий из тарелки 


Вы должны перепрыгивать с одной све- 
тящейся площадки на другую, пока не 
попадете в очень стр. 

освещено синим цветом и содержит 
множество ячеек, в которых находятся 
законсервированные представители 
земной цивилизации. Пользуясь кар- 
той, ходите по этому месту до тех пор, 
пока не попадете в длинный коридор, 
из которого вас перенесут в такую же 
ячейку. Разбив ее, выйдите на освещен- 
ное поле и начните охоту. Убив всех 


ное место: оно, 


же 
то закончите эту игру 
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а — Мао 95. 
Процессор — Репнити 90 (рекомендуется 
ит 166 и выше) 

Оперативная память — 16 Мбайт (рекомендуется 
32 Мбайт) 
Видеокарта — РС!-совместимая, с 1 Мбай 
(рекомендуется аппаратный видеоускоритель типа 
305), 
Необхоли ком диске 
53.191 Мбайт + 20 Мбайт для временных файлов. 
Привод СО-КОМ 
ся восьмискоростной) 

два СВ. 
иского языка — не обязательно. 
чия Пайк Рогсез И: ей Клим, 


Операционная систе 


амяти 


объем на же 


вухскоростной (рекомендует- 


Игра требуе 
Через локальную сеть 1РХ или ТСРЛР могуг играть 
по 8 человек, 

Через Интернет могут играть до 4 человек (при на- 


личии у всех у 


стников процессора не ниже 
Репцит 133 и при скорости связи не ниже 
28.800 бит/сек), 

Уста 
(при скорости связи не ниже 14.400 бит/сек.). 


по модему, можно играть вдвоем 


Вдвоем можно играть также через нуль-модем 


Возможные п емы "“°® 


‘палитра’ `установле- — Что же касается других аппаратных ускорителей! 
‘на на более низкие или более высокие значения, — графики, то у некоторых из них есть ограниче- 


Продолжение, 
достойное оригинала? 


том, что увышедшего в прошлом году Рагк Рогсез 1: 6 

Клайн будет продолжение, сомнений не было. Любители 
Ошаке 1 могут говорить что угодно, но в режиме однопользо- 
вательской игры дед! Кл! равных тогда не было, В ней бы. 
ли и крутейший дизайн уровней, и наличие полноценного 
сюжета, и интереснейший набор нововведений (световой меч 
и специальные способности), — словом, все, что доктор про- 
писал. Успех игры был вии 
мерно было и решение ребят из [са 
тое. И вот это продолжение появилось. 


ю закономерен, Так же законо- 
18 продолжить нача 


Ну и что же нас ждет? Четырналиать нормальн 
сверхсекретный этап для олнопи 
налцать арен для тир!ауег, семь новых видов оружия, г 
новых способностей Джедаев, новые враги и, естественно, 
новая сюжетная линия. 


зовательской игры и пят 


Однако бюлжет у разработчиков на этот раз был не очень вь 
сок, так что прекрасных фильмов-вставок, создававших уни- 
кальную игровую атмосферу, уже не будет. Вместо них 
покажут весьма посредственные ролики, сделанные при по 
мощи движка и моделей самой игры. При всем моем уваж 
нии к создателям игры приходится признать, что после гра- 
фического великолепия, пролемонстрированного Ошаке 2. 
эти ролики выглядят весьма убого. 


ЕЕ 
не ИН в ту же самую директорию, где уста- 
новлен уе КлКум. Если вы установите обе игры 
в одну и ту же директорию, то вы сможете уви- 
[деть игроков из }е@! КлЮМ в начальном меню. 
|Мучюцев о! во ЗАЛ. Однако, если вы попробуе- 
[е использовать этих ипроков, то произойдет 
сбой. В этом случае вам необходимо полностью: 
[Убрать обе игры с жесткого диска, после чего 
[снова инсталлировать их — в разные директо- 
рии. 

Установите палитру МИпдоиз на 256 цветов или 
|Ноп Со№ог (161), а разрешение экрана устано- 


увас могут возникнуть проблемы с игрой (зави- 
‘сания). Кроме этого игра может зависнуть, если 
‘во время прохождения эталов вы несколько раз. 
включите и выключите аппаратное ускорение 
графики (306). 

Вниманию владельцев Фатопб Мопмег 30 
Иногда при начале новой игры или после выхо- 
да юз осноеного мено вы мохете увидеть чер- 
ный экран, на котором видны только мониторы 
оостояния, Если у вас зто происходит — значит, 
Оиес не обновил драйвера для ЗОБ. В этом 
‘случае вам нужно или переустановить ОиесйХ 
5.0, или обновить драйвера ЗО до версии 1.09. 


ния на минимальный размер используемых тек. 
‘сур. В этом случае вам необходимо установить 
этот размер, находясь в меню «Зе», подраз- 
‘дел «Оврау». Вот список некоторых 30 карт и 
‘минимальные размеры используемых ими текс-| 
у 

МЕС Тесилоюоуес Роне\: 32 

Манох бларусз Музвдие: 8 

Манох бгаруусз Мйепийит 1: 8 
АПХрепФРВу ог репб\ок: 8 
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Но не это самое печальное. На волне успеха Тоть Ва&ег на- 
чалась самая настоящая феминизация жанра ЗО-асцоп. Пой- 
мите меня правильно — я против женщин ничего не имею, но 
хочу видеть их достаточно сексапильными, желательно с бю- 
стом номер пять. На «девушек с веслами» мы уже насмотре- 
лись. А женщина-персонаж Мученез ое ИВ как раз на эту 
роль и тянет. Кайла Катана, к которому мы успели привык- 
нуть, вообще отодвинули на второй план. 


Тем не менее всем фанатам $иаг \Уагз вообще и }е4! Клёз в ча- 
стности, настоятельно рекомендую сыграть в Музейез о! ве 
ЗВ, 


Алля всех остальных игроманов замечу, что не Оцаке’ом еди- 
ным жив человек, иногда хочется чего-нибудь еще. И с ролью. 
этого самого «чего-нибудь еше» Лей: Клви: Мумепез оГ1йе 


ЗИВ справляется великолепно. 
М” ло пять лет с тех пор, как Кайл Катан, герой преды- 
дущего 1е41 Кицейи, победил Джерека и его последовате- 
тей. Оставшись верным Светлой стороне Силы, он стал на- 
стоящим Джедай Рынарем. И у него появился ученик, точ- 
ученица, по имени Мара Джейд. Придумал Мару извест- 
американский писатель-фантаст Тимоти Зан 
(Типошву 2айв). По заказу компании Глсазйи он написал 
прямое продолжение саги о приключениях главных героев 
«Звездных войн» — Люка Скайуокера, Хэна Соло, принцессы 
Лейи и других. Трилогия Зана — «Наследник Империи»(Ней 
10 \е Етрие, 1991), «Приход Темной Силы» (Рагк Рогсе 


Сюжет 


нейший 


Втр, 1992) и «Последний приказ» (1а9: Соттапа, 1993) — 
стала настоящим событием в американской фантастике тех 
лет. Кстати, эта трилогия переведена на русский язык, и я ре- 
комендую вам ее прочитать. 

Согласно сюжету книг Зана, Мара Джейд — бывший личный 
агент Императора Палпатина, Джедай-недоучка. После паде- 
ния Империи Мара пережила множество приключений и, в 
конце концов, под влиянием Люка Скайуокера перешла на 
‘сторону Новой Республики. Решив закончить свое обучение, 
она присоединилась к Кайлу 


Сатерву — зд 
ить «АШо Ай 
будет автомат 


Управление. 
Меню «Сотго» 


я рекомендую вклю- 
18» — тогда ваше оружие 
ески 


Зои — настройка звука и музыки; 
Сопигов, 


(мы 


выбор органов управления 
» или джойстик), настройка уп- 


водиться на вра 


утеоюоь игрой осуществляется — ГОВ, что значительно повысит точность  равляющих клавиш. В подменю 
при помощи клавиатуры в сочета: стрельбы (однако, если враг стоит ря-  «ОрНопз» стоит включить опции 
нии с мышью или джойстиком. Клави- — ДОМ со взрывоопасными контейнерами, зЫе Егееюок» (вы сможете одновре- 


ши управления можно г 


реназначить в 


вы не сможете подорвать их, а 6; 


лете менно двигаться и вертеть головой во 


меню «Сопито[5». 

Для входа в это меню щелкните на 
спир», сли вы еще не начали прохож- 
дение задания. В противном с: 
жми 

меню выберите «Зейир». Появятся не- 
сколько дополнительных меню: 
Сепега! — здесь можно вклю 
отключить видеофрагменты и субтит 
ры. Очень важна опция вращения авто- 
карты. Если вы не включите се, то все- 
гда будете смотреть на автокарту с фик- 
сированной точки, что, на мой взгляд, 
не очень-то удобно; 


с Евс и в появившемся основном 


ить или 
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палить по врагу, как бы ни поворачива- 
ли ствол оружия). 

Не мешает включить «Анта 
Стовзнай» — появится перекрестие при- 
цела, очень важное в поединках на све- 
товых мечах (подробнее об этом ниже). 


А «Ианзаьег Ашо-сатега» лучше вы- 
ключить, иначе при размахивании ме- 
чом будет автоматически включаться 
внешняя камера. Выглядит это, конеч- 
о, красиво, но попасть по врагу мечом 
станет труднее, ла и требования к систе- 
ме резко возрастут. 
Опцию «Кеер Цемзабег» тоже отклю- 
чите, а не то ваши герои наотрез отка- 
жутся расставаться со своими 
мечами. 
Обязательно отключите «№ 
Папзегоцз \Меаропз», иначе 
компьютер не позволит вам 
применять опасные виды ору- 
жия (ракетную пусковую уста- 
новку и ударно-волновое ру- 
жье) в закрытых помешениях; 
Орву — тут вы можете вы- 
брать графическое разрешение 
и залействовать трехмерную 
акселерацию (только не за- 
будьте сначала проверить, 
поддерживает ли се ваша ви- 
деокарта, иначе рискуете 
«подвесить» компьютер); 


все стороны, не поворачивая корпуса) и 
«АВнауз Вип» (всегда будете передви- 
гаться бегом). 


Мониторы состояния 
Н юсредственно во время игры в 
нижних углах игрового экрана (ес- 
ли вы не максимизировали его) разме- 
щаются два полукруглых монитора 
НОО (Неафв-Ор вру). 
Слева — монитор энергощита и «жиз- 
и». Состояние энергощита демонстри- 
руется иветом двух зеленых дуг и зеле- 
ными цифрами (максимальное значе- 
ние — 200 ед.). Щит защищает вас от 
воздействия оружия врагов, но беспо- 
лезен при падениях, в случае контакта с 
опасной средой, а также не защищает 
от укусов драконов и ударов силовых 
топоров гаммореанских стражников. 
Красная область и цифры того же цве- 
та — это индикатор вашего здоровья 


Монитор в правом нижнем углу пока- 
зывает количество боезапаса для вы- 
бранного в данный момент оружия 
(красные цифры), уровень заряда бата- 
рей и запас Силы 

Заряд батарей показан полукругом ма- 
леньких желтоватых огоньков. Если 
они светятся ярко, заряд есть. А потуск- 
нели — значит, заряд иссяк. Энергия ба- 
тарей нужна для работы инфракрасных 


очков и фонаря. Когда запас этой энер- 
тии будет исчерпан, они отключатся 
Пополнить заряд вы можете, подобрав 
батарейку или инфракрасные очки. Ря- 
дом с индикатором заряда батарей на- 
ходится отдельная лампочка. Она го- 
рит, когда вы включаете фонарь для ос- 
вещения (о фонаре мы еще поговорим). 
Запас Силы показан тонкими красны- 
ми линиями внизу. Он истощается при 
применении вами способностей Дже- 
дай-рыцаря. Восстанавливается запас 
Силы автоматически с течением време- 
ни. Скорость регенерации и сам размер 
запаса зависят от уровня посвящения 
персонажа (его можно узнать, нажав. 
Евс и выбрав после этого пункт «де 
Розиегз» — уровень будет указан под ва- 
шим именем). Подробнее об этом см. в. 
разделе «Способности Джедай-рыца- 
ря», 


Оружие 

уманная религия и древнее оружие 
< [ незаменит тебе хорошего бласте- 
ра, малышь — Хэн Соло («Звездные вой- 
ны», фильм первый). 
Ваш арсенал и оборудование по боль- 
шей части перекочевали из первого }е4: 
Киш, но кое-какие приятные вещицы 
разработчиками были добавлены. По 
умолчанию оружие вызывается цифро- 
выми клавишами на основной клавиа- 
туре. 
Первым в арсенале значатся ваши 
крепкие кулаки. Их удар весьма слаб и 
‘действует, само собой, только на корот- 
ком расстоянии. Зато кулаки всегда с 
вами. Это вам весьма пригодится при 
прохождении одного из этапов (вось- 
мого). 
Световой меч Джедая (Лей! Идетзабег) у 
‘обоих персонажей есть изначально. По 
замыслу Джорджа Лукаса это самое 
сильное оружие во Вселенной «Заг 
Маг». Меч способен разрезать матери- 
алы, которые не может пробить другое. 
оружие (шкуру дракона, некоторые 
двери и решетки). Недостатки меча в 
том, что он действуст только на корот- 
ком расстоянии и требует точного при- 
‘целивания. Бить мечом можно двумя 
способами: при нажатии «Еие Ритагу» 
ваши герои поражают врагов одним 
широким взмахом, а при нажатии «Рие 
'Зесопфагу» наносят два быстрых удара, 
однако в этом случае вам надо стоять к 
врагу вплотную 
Есть у светового меча и дополнительная 
особенность — с его помощью ваши ге- 
рои способны отражать выстрелы вра- 
гов. Для этого вам надо просто вклю- 
чить его и не нажимать клавиши «Рие 
Ритагу» или «Рие $есопдагу». Но учти- 
те, меч отразит все 100% только в том 
случае, если по вам стреляет один- 
‘единственный враг и вы стоите на мес- 
те. Если же врагов несколько или вы 


двигаетесь в любом направлении, то. 
меч вас спасет далеко не всегда. 

`Эту особенность светового меча стоит 
применять вкупе со способностью 
«Притягивание». Включаете меч, выби- 
раете эту способность, нажимаете ее 
клавишу и сближаетесь с врагом. Пер- 
вые несколько его выстрелов ло вас не 
дойдут, а когда вы приблизитесь к врагу 
достаточно близко и «Притягивание» 
начнет действовать (появятся синие 
круги), обезоружьте его и туг же полос- 
ните мечом. Учтите: в отличие от пер- 
вого }её Клёзм, в Мучепез ОГТве ИВ. 
обезоруженные вами враги, хотя и не 
могут подобрать оружие, не станут сов- 
‘сем легкой добычей. Они постараются 
подойти к вам поближе и пустят в ход 
кулаки, от которых вас защитное поле 
не убережет! Так что будьте осторожны. 
В связи с этим рекомендую использо- 
вать световой меч в паре со способнос- 
тью «захват», 

Боезапас для меча не требуется. 


С усовершенствованным бриярским пис- 
толетом (Моде Вгуаг Рё) начина- 
ет игру Кайл. Огневая мощь вполне 
прилична. Главное достоинство — точ- 
ность стрельбы. На короткой и средней 
дистанции пистолет не промахивается 
(конечно, если вы навели его 
точно). Кроме этого пистолет 
очень экономичен: тратит на 
выстрел всего одну единицу 
энергии. Недостаток — малая 
скорострельность. Поэтому в 
ближнем бою пистолет приме- 
нять особенно не стоит: враг 
успеет наделать в вас больше 
дырок, чем вы в нем. Еще один 
недостаток пистолета присущ 
всем энергетическим видам 
оружия: чем дальше стоит 
враг, тем слабее будет полу- 
ченное им ранение. Тип боеза- 
паса — энергетические едини- 
цы (Епегву Опйз). Максималь- 
но возможный боезапас — 500. 
В игре есть и еще один пистолет — та. 
желый бластер 01-44 ( ВазТес 0-44 
Неазу Вазиег Рьшз). Кайл сможет поло- 
брать его на самом первом этапе, а Ма- 
ра Джейд имеет эту «игрушку» изна- 
чально. По идее, это более мощный ва- 
риант пистолета, нотакли это на самом 
деле — я не понял. Скорее всего, 0-44 
ввели просто для разнообразия. Во вся- 
ком случае, точность стрельбы и скоро- 
стрельность у него те же, что и у бриар- 
ского пистолета Кайла. Кстати, фанаты 
«Звездных войн» несомненно вспом- 
нят, что 21-44 — любимое оружие ка- 
питана Хэна Соло (Нап 50). Макси- 
мально возможный боезапас — 500. 

'Винтовку-бластер (НМазлег ВЗЛе) вы 
сможете подобрать у убитого врага во 
время самого первого задания. Хотя по 
огневой мощи винтовка немного усту- 
пает пистолету, зато она обладает на- 


много большей скорострельностью. 
Главный недостаток винтовки — малая 
точность попаданий. Поэтому лучше 
применять ее в ближнем бою: реже бу- 
дете мазать, да и врага прикончите быс- 
тро. Неточность стрельбы винтовки за- 
висит не от вас — она заложена создате- 
лями игры. Так что не старайтесь с ней 
справиться — все равно не получится 
Тип боезапаса — энергетические едини- 
цы. Максимально возможный боеза- 
пас — 500. 

Оптический прицел (ВйазТесй ВН-35 
`Нестозсоре) превращает винтовку-бла- 
стер в потрясающее по эффективности 
и убойной силе оружие, Теперь за один 
выстрел винтовка расходует четыре 
единицы питания, зато укладывает кого 
угодно, за исключением АТ-ЭТ. Кроме 
того, винтовка бьет на любое расстоя- 
ние, Стоит вам увидеть кого-то вдали — 
сразу вытаскивайте винтовку и уклады- 
вайте врага еще ло того, как он вас 
метит. 


Тепловой детонатор (Тпетта! Репа) 
играет роль гранаты. Вы впервые най- 
дете это оружие при прохождении пер- 
вого этапа. При точном попалании спо- 
собен уложить любого противника. 
Применять детонатор можно двумя 


способами: вы можете просто бросить 
его во врага, нажав клавишу «Рие 
Ритагу», и детонатор взорвется сразу 
при соприкосновении с препятствием 
(стеной, врагом ит. п.). Если же нажать 
клавишу «Рие Зесопдагу», то детонатор 
взорвется через 3 сек. При этом, если он 
упалет на пол, то будет просто катиться 
в направлении броска. Бросать детона- 
тор также можно двумя способами. Ес- 
ли хотите поразить врага вблизи, н: 
жмите соответствующую клавишу и бы- 
стро отпустите. При броске на большое 
расстояние нужно нажать клавишу вы- 
стрела и отпустить ее через некоторое 
время. Чем дольше клавиша оставалась 
нажатой, тем на большее расстояние 
полетит детонатор. 

Поскольку на прицеливание требуется 
некоторое время да и точность броска 
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либо. 
е не заметил (он 
стоит на большом расстоянии, а вы за 


не ахти, применяйт 
когда противник вас 


детонатор 


легли рядом с конт 
он не сможет порази 
нем (вы — на краю скалы или шахты 
лифта, а противник стоит внизу). В по. 
следнем случае советую не спеша бро 
сать детонаторы на головы врагов, при- 
меняя «Риге $ 


инером), либо если 
ь вас ответным ог- 


есопфагу», 
Использование детонаторов в помеще 
нии достаточно опасно. Так, 
лок низкий, то летящий по параболе де: 
тонатор может задеть его — ба-бах! — и 
вы ранены, Так что соблюл 
рожность или установите в «Зеир» оп- 
цию «№ Папвегоцв \Уеароп5». 


ли пото- 


айте осто- 


Максимальное колич 
в вашем рюкзаке — 30. 


ство детонаторов 


Кроме тепловых детонаторов у вас те- 
перь появится и еще один вид гранат — 
ослепляющие бомбы (Назй Вот). При 
взрыве они не наносят противнику вре- 
да, а лишь лишают его зрения (то есть 
ваши враги на короткое время после 
применения этой штучки по вам не бу- 
дут стрелять). Ослепляющих бомб вы 
найдете немного, да и проку от них, по- 
ложа руку на сердце, как от козла моло- 
ка. 


Энергетический арбалет (Вомсазет) вы 
найдете в ходе прохождения этапа но- 
мер пять. Арбалет стреляет или мощ- 
ным одиночным выстрелом, убиваю- 


ЗЕД ИГРОМАНИЯ №47), АПРЕЛЬ 1998 


щим при точном попалании 
любого противника (клавиша 
«Ее Риплагу»), или четырьмя 
слабыми выстрелами, разлета- 
ющимися веером в разные 
стороны (для этого нажмите 


«Еие Ритагу» и секунду-дру- 
тую не отпускайте). Если вы 
нажмете клавишу  «Еие 


Зесопдагу», то выстрел при по- 
падании в стену или другое 
препятствие отразится от нее 
(причем отражаться он может 
два раза подряд). 

Основной недостаток арбалета 
— мизерная скорострельность. 
Советую использовать это 
оружие только на большом 
расстоянии, тщательно прице- 
пившись. А лучше всего — во- 
обще не пользуйтесь арбале- 
том. 


Тип боеза иницы 
тания (Ромег Опйз). Макси- 
мально возможный боезапас — 
500. 

Имперская барабанная винтов- 
ка (третий Кереашег Ве) — 
пожалуй, самое классное по- 
сле снайперской винтовки 
оружие. Вы подберете се, про- 
ходя первый этап игры. Ее 
авное достоинство — вели- 
колепная скорострельность. 
Кроме того это оружие до- 
вольно экономично (на выстрел тратит- 
ся всего одна единица питания), да и 
убойная сила неплоха. В игре вы найде- 
те достаточно боеприпасов к этому ору- 
жию, так как им вооружены и ваши вра- 
ти 

Стреляет винтовка или непрерывным 
потоком выстрелов (клавиша «Еие 
Ритагу»), или короткими очередями по. 
три выстрела (клавиша  «Еие 
Зесопёагу»). 


Тип боезапаса — единицы питания. 
Максимально возможный боеза- 
‘пас — 500. 

Ракетная установка (ВаЙ Сип) — мош- 
нейшее оружие, которое вы полберете в. 
ходе прохождения первого этапа. При 
точном попадании ракета или сразу 
взрывается (клавиша «Рие Ритагу»), 
или «впивается» в жертву и некоторое 
время дымится перед тем, как бабах- 
нуть (клавиша «Еие Зесопдагу»). Раке- 
ты поражают не только людей, штурмо- 
виков (солдат Империи в белых доспе- 
хах) и инопланетян, но и шагающие 
танки. Попадите в танк три-четыре ра- 
за — иему конец 


Хотя стреляет это оружие быстрее, чем 
арбалет, все же низкая скорострель- 
ность — его явный недостаток. Второй 
«минус» — ракета летит медленно, и 
враг может успеть увернуться 


Тип боезапаса — ракеты (Вай Свагаея) 
Максимально возможный  боеза- 
пас — 30. 

В Мученев ог не ЗИН добавлен еще 
один вариант ракет — самонаводящиеся 
(беекег Ка Гепоатогз). Они ярко-крас- 
ного цвета, при выстреле автоматичес- 
ки поворачиваются в воздухе и летят к 
ближайшему врагу. К сожалению, та- 
ких ракет вы найдете немного. Макси- 
мально возможный боезапас — 30. 
Управляемые заряды — (Зедиепсег 
Сваткез), они же мины, вы сможете по- 
добрать на самом первом этапе. Уста- 
навливать зарялы на полу можно в двух 
режимах — автоматическом и ручном. 
Для переключения между режимами 
нажмите повторно нажмите клавишу 
вызова данного оружия. В автоматичес- 
ком режиме установки зарялы действу- 
ют следующим образом: нажав «Рие 
Рипагу», вы клалете заряд на пол, и че- 
рез две секунды он взрывается. Если же 
вы нажмете клавишу «Руе бесопагу», 
то тоже положите мину на пол, но мина 
в том случае взорвется лишь при 
нибудь приближении к ней (в том чис- 
ле и при вашем. 


ьем- 


В ручном режиме установки заряды, 
положенные на пол, спокойненько ле- 
жат, ожидая, пока вы нажмете кнопку 
дистанционного управления в левой 
руке. Как только вы это сделаете, заря- 
ды взорвутся. Таким образом вы може- 
ранее приготовить для врагов ло- 
вушку, в которую потом их заманите и 
полорвете, В ручном режиме вы можете 
ложить не более 10 зарядов. 

Зарялы практически бесполезны при 
игре в одиночку, зато в многопользова- 
тельской игре они зарекомендовали се 
бя наилучшим образом. 


Максимально возможное к 
зарядов в рюкзаке — 30. 

'Стоукерская ударно-волновая винтовка 
(блошкег Сопсихот Ве) — мощное ору- 
жие, стреляющее «пулями» из сжатого 
ионизированного воздуха и поражаю- 
за счет ударной волны взрыва. 


Винтовка может стрелять зарядом ма 
поражения (клавиша «Рие 
Рипагу»), который при попадании вы- 
брасывает беловатое облачко, убиваю- 


сового 


щее всех врагов, оказавшихся рядом 
Не применяйте такой выстрелев закры- 
тых помещениях — только себе навре- 
дите. Второй тип выстри 
правленная 


ла — узкона 
(клавиша «Риге 
, поражающая только того 
врага, на которого направлен ствол 
винтовки. Этот тин выстрела можно без 
опаски использовать в любом месте. 


волна 


Елинственный недостаток ударно-вол- 
новой винтовки — у нее невелика ско- 
рострельность. 


Тип боезапаса — единицы питания 
Максимально возможный  боеза- 
пас — 500. 


Карбонитовое ружье (Сатбопие бип) — 
опрыскивает вашего противника серой 
жидкостью, от которой он временно 
«замерзает» и становится похож на сне- 
товика из бетона. Пока он в таком виде 
ный удар кулака или 
выстрел разобьют его на куски. Но если 
вы замешкаетесь, враг оттает и бросит- 
сяв бой, Бестолковое оружие, которое: 
Мара найдет во время этапа номер де- 
вять, 


‘один 


единстве 


Тип боезапаса — емкости с карбонитом. 
Максимально возможный боезапас — 
20 единиц. 


Несколько раз вам попадется стацио- 


парная пушка (Вереайте — Вачег 
Саппоп) — вы се ни с чем не спутаете. 
Чтобы стрелять, встаньте к ней вплот- 


ную и нажмите пробел. Если у вас есть 
боезапас для пушки (похож на аккуму- 
ляторные батареи для автомобиля), вы 
сможете Для возоб. 
новления путешествия (не век же вам у 
пушки сидеть), просто выберите любое 
другое оружие из имеющегося при вас. 


Оборудование 
[©) юрудование это те штучки, ко- 
рюкзаке и применять по мере необхо- 
димости 


двигать стволом. 


Фонарь (Неа 14вт) при вас с самого 
начала игры, Служит для освещения 
темных мест, потребляет мало энергии 
батарей, но зато выдает ваше присутст 
вие врагам. 


Инфракрасные очки (тра-гей Соввйся) 
позволяют вам видеть во тьме и загля- 
дывать в темные углы. Как только най- 
дете очки, применяйте их вместо фона- 
ря: они не светятся и не привлекают 

бляют очень 


врагов. Однако очки потре 


много энергии 
Емкость с бактой (Васш Тат) — это 
цилиндр, наполненный прозрачным 
биологическим раствором, заживляю- 
щим практически любые раны. Пр 
нение емкости с бактой восстанавлива- 
етздоровье на 30 сд. В рюкзаке у вас мо- 
жет быть не более пяти емкостей с бак- 
той. 


Одежда таскенов (Тизкеп Сите) из- 
меняет внешний облик Мары Джейл, 
похожей на таскена. Одежда 
понадобится вам при прохождении эта- 
па номер пять. Подробнее об этом см 
‘раздел «Прохождение». 

Гаечные ключи (Зепевез) в некоторых 
случаях приголятся, чтобы передвинуть 
задвижки. Гаечные ключи остаются в 
вашем рюкзаке до окончания этапа, по- 
е чего пропалают 


делая © 


Напоследок скажу немного о предме- 
тах, которые вы можете подобрать и туг 
же применить. 

Квадратный контейнер-аитечка (Неайй 
РасК) вос 
20 ед. 


вливает ваз 


у «жизнь» на 


Рюкзаки (вы их ни с чем не спутаете) 
бывают разные — (например, 
«Яюттитоорег Васкраск» или «тиевцег 
Васкраск») н по-разному восстанавли- 
вают ваш энерг шит, здоро- 
вье и добавляют боезапас для некото- 
рых вилов оружия. 


ический 


Бронежилет (Аттоиг Иез) — это нагруд- 
ник тускло-серого цвета, восстанавл, 
вающий ваш энергощит до уровня 200 
д 


«Оживление» (Кеуве) похож на нагруд- 
ник, ноярко-оранжевого цвета. Полно- 
Г. и энер- 
тощит 


ью восстанавливает «жизн 


Ярко-красный цилиндр — это сверхла- 
ряд (еароп Зирегспатке), в в 
раз увеличивающий скорострельность 
всех видов оружия (примерно на 10 сек 
реального времени; при этом цифры на 
индикаторе правом 
«НОО» окрасятся в желтый цвет). За 
пару секунд до истечения времени дей. 
ствия сверхзаряла цифры начнут ми 
ивы услышите звуковой сигнал. 


есколько 


боезапаса н: 


ать 


Есть еще и суперщит  (5ММ 
5ирегепагке) — яркий бронежилет, кото- 
рый делает вас на короткое время неу- 
язвимым для оружия врагов. 


Сверхзаряд Силы (Когсе Зигке) усиливает 
ваши способности Джедая: теперь «за- 
хват» действительно потреплет врага, а 
«защита» будет действовать дольше. В 
Мученез ОГ Тве ЗИВ есть два вида 


сверхзаряда Силы — темно-красная 
звезда и синий куб. При однопользова. 
тельской игре они ничем, кроме внеш- 
него вида, не различаются 


Ваши враги 
Врагов у вас будет много — это и Им- 
перские войска, и враждебные инопла- 
нетяне, и просто чудовища 
Имперские войска: 
Штурмовики (бюгтгтоорегз) — солдаты. 
в белых доспехах. В игре их теперь три 
вила. Первый вид — обычный штурмо- 
вик, вооруженный винтовкой-6; 
ром. Второй тип — штурмовики, воору- 
женные барабанной винтовкой. От 
обычных штурмовиков их можно отли- 
чить по красноватому наплечнику на 
‘правом плече. Третий тип — штурмови- 
ки, вооруженные ракетными установ- 


кте- 


ками. Их отличает ярко-желтый н 
р 


плечник. Их старайтесь уничтожать в 
первую очередь, ра точных 
попаданий из ракетной установки — и 
вам конец, А вообще, все штурмовики 
стреляют неточно (правда, эта неточ- 
ность проявляется только на прилич 
ном расстоянии от вас). 

Разведчик (5сош Ттоорег) — соллат Им- 
ерии, вооруженный пистолетом О! 
44. Стреляет не сп ь точно, 
притом с большого расстояния, К счас 
тью, ранение пистолет наносит небо. 
шое. Тем не менее, будь 
рожны с этими врагами 
Офицеры (Осегз) — люли в коричи 
вой форме. Вооружены писто 
ибо носить более тяжелое оружие офи- 
церу зазорно. Олнако стреляют очень 
точно, почти никогда не промахивают- 
ся. От разведчиков отличаются более 
слабой броней — убиваются с одного 

точного выстрела. 
Коммандос (Соттатцоз) — люди в серой 
форме с открытыми шлемами на голо- 
ве. Набирают их из числа офицеров, но 
вооружены они винтовками-бластера- 
ми. Стреляют почти так же плохо, как 
‚турмовики, зато двигаются 6 
их. Встретятся они вам ближе к концу 
игры (последние 5-7 этапов), да и будет 
их не так уж много. 


так как па 


но оче 


летами, 


стрее 
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АТ-5Т — двуногий шагающий танк Им 
перии. Вооружен быстро стреляющей 
пушкой, которая вас быстро уничто- 
жит, если не спрячетесь в укрытие 
Против танка бесполезны почти все ви 
ды оружия — лучи просто отскакивают 
от его брони. Уничтожить танк можно 
только ракетами. К счастью, попадутся 
вам танки всего в нескольких заданиях. 
Водитель АТ-5Т (АТ-ЭТ РИов) — остается 
после уничтожения танка. По сути 
представляет собой штурмовика, толь 
ко вооружен всегда одним и тем же ору- 
жием (винтовкой-бластером), и форма 
унего черного цвета. Стреляет неточно. 


Пилот Т1Е истребителя (Пе РИ) 
встретится лишь в нескольких случаях. 
Ничего особенного собой не являет, ес- 
и не считать своеобразную форму. 
Имперские дроиды-разведчики (1третий 
Риобе БтоШк) — железная коробка со 
множеством конечностей, которые тор- 
чат из нижней части корпуса. Вооружен: 
бластерами, по силе равными винтов 
кам штурмовиков. Способе 
поэтому может внезапно вылететь из-за 
верхнего угла здания и застать вас врас- 
плох. При точном попадании взрывает- 
ся как бомба, так что стара! 
тожать такие машины на расстоянии. 


летать, 


нич- 


Кстати, о слове «дроид». Вообще-то, 
это — сокращение от «андроид». Так пер- 
воначально называли механических кукол, 
изготовлявшихся в 19 веке во Франции 
‘мастером Анри Дро. С тех пор слово «ан- 
дроидь стало нарицательным, и им в 
фантастической литературе называют 
человекоподобных роботов. Однако во 
вселенной «Звездных войнь слово «робот» 
не прижилось, и его ие используют, пред- 
почитая называть все умные машины 
дроидами. 

_Дроид для проведения допросов (Тотиге 
Вто) — наш старый знакомый еще по 
первым Га Рогсез. Маленький чер- 
ный шар. Довольно медлителе 
бой опасности не представляет 


и осо- 


„Дроид-убийца (Авзазут Ото) — челове- 
кообразный робот с угловатой головой 
(если вы играли в аркаду $ 
Етрие от тех же Тиса 
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вспомните этого врага). Стреляет быст- 
ро и метко. На близком расстоянии со- 
ветую применять барабанную винтов- 
ку. Но лучше всего расстреливать его с 
большого расстояния через оптический 
прицел 


Сторожа (Зеттез) не столь опасны, 
сколь неприятны. Эти маленькие лета- 
ющие роботы быстры, из-за чего в них 
непросто попасть. Зато броня у них — 
ерунда. 

'Сборочные роботы (Сопятисйот Бог) и 
пользуются пиратами вместо дроидов- 
сторожей и встретятся вам на этапе но- 
мер десять. Они больше по размерам, 
чем сторожа, так что убить их проще. 


`Ремут (Ветое, робот с дистанционным 
управлением) — шарик, вооружен мно- 
Жеством разрялников, причиняющих 
боль. Очень верткий и неприятный 
противник. Однако броня — ерунда: од- 
но точное попадание из любого вида 
оружия — и ему конец. Он мне попался 
только раз, во время прохождения этапа 
номер три. 

`Роботы-мыши (Моизе КоБоз) — коро- 
бочки на колесиках, ездят по полу. Не 
вооружены, но если вы их уничтожите, 
то среди обломков можете найти бата- 
рейку 

Автоматические орудийные башни (Сип 
Тигтев) — излюбленный метод обороны 
Империи, Могут быть расположены на 
полу, на потолке или в нишах, Начина- 
ют стрелять при ва приближении. 
Это — опасные противники, так как 
стреляют очень быстро. 

Враждебные инопланетяне: 

Граны (тату) — гуманоиды с тремя г 
зами, в коричневых куртках. Некото- 
рые из них вооружены винтовками- 
‘бластерами, некоторые — термальными 
детонаторами, но есть и такие, которые 
норовят ввязаться в рукопашный бой 
(ваш энергощит не может защитить вас 
от ударов их кулаков) 

Трандошаны (Ттатозьанз) — рептилии- 
туманоилы в ярко-желтых одеждах, во- 
оружены уларно-волновыми винтовка- 
ми или ракетными установками. Встре- 


тятся вам в середине игры (этап номер 
7, если я не ошибаюсь). 

Родианы (Во@йат) — гуманоиды с зеле- 
ной кожей, вооружены пистолетами, из 
которых очень точно стреляют, Учтите, 
не все встреченные родианы буду ваши- 
ми врагами! 


Таморреанские стражники (Сатогтеат 
Сша) — ребята со свиноподобными 
рылами, вооруженные силовыми топо- 
рами, от ударов которых ваш энерго- 
щит не может защитить вас. К счастью, 
топоры годятся только для ближнего 
боя. 


Таскены (Тизкепз) — жители пустыни, 
ведущие кочевой образ жизни. Воруют, 
что плохо лежит, и грабят слабых, Оде- 
ты в серое, вооружены энергетически- 
ми арбалетами. Встретятся они вам в 
первый раз на этапе номер пять. 


Викьюзы (Уеедиауз) — создания со 
ной головой, состоящей словно из 
двух трубок, на конце которых глаза. 
Вооружены — винтовкой-бластером 
Встретятся вам впервые при прохожде- 
нии пятого эта 


Ногри (№ вйт) — прирожденные охот- 
ники. Похожи на дикарей с синей ко- 
жей и вооружены злоровенным теса- 
ком, от которого вас не спасет защит- 
ное поле. На первый взгляд, они неук- 
люжи, но это обманчивое впечатление. 
Ногри обладают способностью совер- 
шать стремительные перемещения в са- 
мый неожиланный момент. Не прибли- 
жайтесь к ним, иначе подскочат и «оп- 
риходуют» вас водно мгновение. Встре- 
тятся они вам на этапе номер одиннад- 
‘пать. 

Чуловища: 

Ранкор (Капсог) — огром тупая 
тварь, которая всегда голодна, Если вы 
смотрели фильм «Возвращение Дже- 
дая», то должны помнить ранкора — 
именно с ним сражался Люк Скайуокер 
в подвале дворца Жаббы хата. Встре- 
тится вам ранкор во время этапа номер 
восемь. Убить его вы сможете только 
световым мечом (другого оружия у вас 
просто не будет). 


"Драгон (Огикоп) — нечто, отдаленно на- 
поминающее рыбу. Живет в воде, дви- 
тается медленно, но может выдержать 
довольно много ранений. Советую при: 
менять барабанную винтовку. 

'Майлок (Майос) — эдакая желтая стре- 
коза со скорпионьим хвостом. Хоть и 
не столь опасна, как ранкор, но способ- 
на летать и обожает подстерегать вас в 
засаде. Однако майлоков всегда выдает 
хлопающий звук крыльев, так что иг- 
рая, внимательно прислушивайтесь. 
Ворскры (Уотпзктз) — немного похожи 
на волков. Пренеприятнейшие твари. 
Встретятся вам на этапе номер тринал- 
‹цать, Обладают способностью запрыги- 
вать на выступы и могут очень быстро 
убить вас своими когтями. Не давайте 
им приблизиться к вам! 

`Дианоги (Г апока) — наши «лобрые дру- 
зья» по Гай Рогсез. Помните тварь, 
обитавшую в канализационном шлюзе, 
которая чуть не съела Люка Скайуокера 
в первом фильме «Звездные войны»? 
Вот это и есть дианоги, Однако в 
Мученез ое ЗИВ они стали еще более 
опасны и быстры, при этом драться с 
ними вам придется только своим свето- 
вым мечом, Поближе вы с ними позна- 
дних этапах игры. 
Ясаламири (Заштт) — само по себе 
совершенно безобидное создание, от- 
даленно похожее на ящерицу. Обладает 
способностью полностью блокировать 
Силу, лишая вас тем самым ваших спо- 
собностей. Радиус действия ясалами- 
ри — приблизительно десять метров. 
Обнаружить ясаламири можно по ха- 
рактерному звуку. Встретятся вам эти 
«милашки» ближе к концу игры. 

В Муменев оГЧпе ЗИВ будут у вас и союз 
ники. Толку от них, правда сказать, не- 
много, но, как говорится, «пустячок, а 
приятно», Это солдаты и офицеры Но- 
вой Республики, вы их ни с кем не спу- 
таете, Они будуг лениво прохаживаться 
взад-вперед и обмениваться выстрела- 
ми с пробегающими мимо врагами 
Главное — не попадите под их огонь: в 
своем рвении разделаться с Империей 
они вас изрешетят и глазом не моргнут. 


Способности 
Джедай Рыцаря 


«Сила — вот то, что дает Джедай Ры- 
царю его могущество» — Оби-Ван Кеноби 
(«Звездные войны», фильм первый) 

В отличие от Ге! Кий, в Муенез оР 
Не ИВ у вас имеется семнадцать спо- 
‘собностей, распределенных по четырем 
категориям, обозначающим уровень 
мастерства. По мере прохождения игры 
вашим героям становятся доступны все 
больше способностей из разных катего- 
рий. Но это еще не все. Главное — в 
Музенез ое ЗИВ нет различия между 
Светлой и Темной сторонами Силы 

Ваши персонажи смогут использовать, 


к примеру, как «Защиту» (самую силь- 
ную способность Светлых Джедаев), 
так и «Смертельный взор» (самое силь- 
ное средство из арсенала Темных Дже- 
даевлля расправы с врагами). Однако за. 
убийство гражданского (лаже ненаме- 
ренное, например, от взрыва выпушен- 
ной вами по стоявшему рядом грану ра- 
кеты) у вас будут отнимать весь запас 
Силы (не волнуйтесь, со временем он 
восстановится). 

Уровень способностей (их сила и дли- 
тельность действия) определяется ко- 
личеством звезд, которые вы дадите 
каждой способности, щелкнув на ве 
иконке в разделе «её Розиегз», Звезды 
выдаются по окончании определенных 
этапов, при этом игра сама отправит вас 
вменю «Ле 41 Розегз». Назначать звезды: 
можно только по окончании 
задания и только тем способ- 
ностям, иконки которых под 
свечены. Учтите, что можно не 
передавать звезлы тем или 
иным способностям сразу, ос: 
ро запас» для боле 
крутых способностей. Как и в 
предыдущей игре, при обнару- 
жении вами всех секретов на 
данном этапе, вам выдают од- 
ну дополнительную звезд; 
Однако в Муменез оГ ве ЗИВ 
персонажей у вас два, что при- 
водит к наличию допол 
тельных ограничений при рас 
пределении звезд. Те звезлы, 
которые вы получаете при 
прохождении этапа, играя за одного 
персонажа, не могут быть потом перс- 
даны другому персонажу. Так что каж- 
дый «качает» свои способности незави- 
симо. 


тавив их 


Использование способностей возмож- 
но, пока есть запас Силы, который по 
мере прохождения игры постепенно 
повышается. 


Способности первой категории 
Высота вашего прыжка (дитр) — растет 
с увеличением количества звезд, пере- 
данных данной способности. На основе 
личного опыта могу заверить вас — двух 
звезд вполне достаточно, выше прыгать 
не потребуется. 

Проекция (Ргофесйот) — позволяет вам 
‘создавать своего двойника, который бу- 
дет стоять на одном месте и отвлекать 
на себя врагов. Правда, действует эта 
способность на ваших противников в 
пшыМурауег, а вот компьютеру на это по 
болышому счету наплевать (помните 
Ноюдике из игры Оке Микет 307). 
Способность видеть скрытое (беетв) 
позволяет вам видеть в темноте, а если 
вы после применения этой способнос- 
ти вызовете карту уровня, то сможете 
увидеть на ней врагов. Кроме этого при 
помощи этой способности аннулирует- 
ся эффект способностей «Ослепление» 


и «Убеждение». Но последнее вам при- 
тодится только во многопользователь- 
ской игре, поскольку в режиме одиноч- 
ной игры противники не пользуются 
этими способностями. 

Увеличение скорости движения (бреей) 
‘не является обязательным условием до- 
стижения побелы, но в одном случае 
эта способность может вам злорово по- 
мочь (см. раздел «Прохождение»). Уч- 
тите, что эта способность увеличивает 
вашу скорость и когда вы плывете под 
водой. 

Отталкивание (Риз#) позволяет вам от- 
талкивать от себя врагов или нажимать 
кнопки на расстоянии. Наведите пере- 
крестие прицела на предмет, кнопку 
или врага, включите эту способность, 


клавишей и не отпускайте ее. Вокруг 
цели появляются синие круги. Отпус- 
тите клавишу, и врага отбросит от вас, 
кнопка будет нажата. Чем сильнее эта 
способность, тем на большем расстоя- 
нии она действует 


‘Способности второй категории 
Для того, чтобы притянуть предмет 
(Рий) наведите перскрестие прицела 
предмет, включите эту способнос 
клавишей и не отпускайте се. Вокруг 
предмета появляются синие круги: пель 
«захвачена». Отпустите клавишу, и 
предмет подлетит к вам. Чем сильнее 
эта способность, тем на большем ра‹ 
стоянии она действует. Притягивать, 
можно лишь оружие, оборудование и 
боеприпасы, причем оружие может на- 
ходиться непосредственно в руках про- 
тивника. Эту способность имеет смысл 
применять вкупе со световым мечом 
(подробнее см. выше). Кстати, вырвать. 
из рук противника световой меч (как в 
режиме одиночной игры, так и много- 
пользовательской) невозможно. 
`Бросать световой меч (бавег Тигон) вы 
можете прямо вперед. Вне зависимости 
от того, попадет ли меч во врага или 
нет, он вернется обратно к вам в руку 
Чем сильнее эта способность, тем на 
‘большее расстояние летит меч 
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Захват (Стр) — удушение противника. 
Наведите перекрестие прицела на жерт. 
ву, включите эту способность клавише! 


и не отпускайте се, Вокруг жертвы по- 


являются красные круги — значит, вы 
прицелились точно. Отпустите клави- 
шу, враг взлетит в воздух, и послышит- 
ся хруст его костей: 
способность, тем на большем расстоя- 
нии она действует и тем больше жизни 
У противни: Чтобы убить 
врага с одного раза, вам нужно выде. 
лить «захвату» четыре звезды. Помните, 
что душить противника можно через 
окна и силовые поля — главное, чтобы 
вы его видели. 


Чем сильнее эта 


а отнимает 


Взгляд вдаль (Еаг Эм) позволит вам 
как бы покинуть собственное тело и 
изучить уровень, на котором нахоли- 
тесь. При этом враги вас видеть не бу 
дут 


Способности третьей 
категории 

Убеждение (Регзиаяют) — возможность 
воздействия на разум врагов, заставляет 
их думать, что вас нет (то есть вы стане- 
те как бы невидимым). В игре против- 
ник, управляемый компьютером, на не- 
которое время утратит агрессивность — 
он может кружить вокруг вас или сто- 
ять, но нападать не станет 
Восстановление здоровья (Ней!) — тут 
все ясно. Эта способность быстро рас- 
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холует запас Силы, но иногда 
она бывает просто незамени- 
ма. 

Ослепление (ВИпйпезз) на вре. 
мя лишает врага способности 
ясно видеть, из-за чего тот на- 
чинает стрелять мимо или сов- 
сем прекращает атаковать. Од- 
нако действует непродолжи- 
тельное время, да и чубежде- 
ние» гораздо действении 
Цепочка молний — (Сват 
Ивтите) перескакивает с од- 
ного врага на другого. Пре- 
красный способ одним выст- 
релом накрыть многих врагов. 
Однако, учтите — враги долж- 
ны стоять близко другот друга 


Способности четвертой 
категории 

Впитывание (АБзота) позволя- 
ет вам впитывать в себя любую 
атаку, сделанную при помощи 
Силы (тем самым полностью 
нейтрализуя ее) и пополнять 
свой запас энергии. Эта спо- 
собность может стать стопро- 
центной защитой от Ситов, 
которые будут обстреливать 
вас молниями 

Разрушение ( Бечтисйоп) лейст- 
вует следующим образом: из 
вашей ладони вырывается сгу- 
сток энергии, который вскоре 
взрывается. Но пойма 
пасть во врага этим сгустком довольно 
трудно 


ь момент и по- 


Олна из лучших способностей — это за- 
щита (Рговесйоп). На короткое время 
вы становитесь абсолютно неуязвимы 
ко всем вилам энергетического оружия 
(бластерам, световым мечам), но не к 
специальным способностям Ситов и 
грубой физической силе (кулакам или 
когтям всяких тварей). Что можно еще 
сказать? Класс! 

Смертельный Взор (реа, Як). Про- 
тивник, на которого вы смотрите, начи- 
нает терять «жизнь». Способность пере- 
стает действовать, если противник зай- 
дет за какое-нибудь препятствие и вы 
потеряете его из виду 


Прохождение 
Уровни сложности 


Как и раньше, при повышении уровня 
‚ложности игры врагов на этапах стано- 
вится все больше и больше (но и бое- 
при 

виться ими у убитых), а ваши против- 
ники в Храме Сита «кругеют» (у них 
возрастает количество «жизни», и они 
чаше применяют против вас свои спо- 
собности 


асов тоже, вель вы можете пожи- 


Общие советы 
При встрече с врагами лицом к лицу 
можно избежать ранений двумя спосо- 
бами: все время смешаясь вбок или 
приседая. Но если вы решите присесть, 
имейте в виду, что враги промахнутся 
не более двух раз. Потом компьютер 
примет в расчет изменение положения 
вашего тела, и вам придется искать ап- 
течку. 


При прохождении этапа все! 
не одно, а два сохранения. Причем 
между ними должен быть некоторь 
разрыв по времени. Дело в том, что ес- 
ли вы сохраните игру (через основное 
меню, либо при помощи «Ошекзае») 
сразу после выполнении последней ча- 
сти задания, компьютер иногда выдает 
сообщение об ошибке. Если такое слу- 
чится, выйдите из «дед КлНЬ по 
стью, потом снова запустите игру и за- 
трузите сохранение, предшествующее 
тому, на котором вы споткнулись. 

Когл 


о- 


ш окажетесь рялом с водой, реко- 
'дую уменьшить размер экрана, т. к 
прозрачная вода — это тот графический 
ворот», который жрет (другого слова 
и не подберешь) больше всего ресурсов 
системы. 


Бой на световых мечах 
В Мумепез оГ\ве ИВ противников, во- 
оруженных световыми мечами, у вас 
бул будут. Кроме 
того приведенные ниже советы могут 
по 
т 


ет мало, но в 


же он 


побиться вам в многопользова- 
льской игре 


Когда будете использовать световой 
меч, помните слова Оби-Вана Кеноби 
из первого фильма трилогии «Звездные 
Войны»: «Это оружие Джедай-рышаря. 
Не столь неуклюжее и неточное, как 
бластер... Это элегантное оружие, при 
шедшее из более цивилизованных вре- 
мен. 


Поэтому не делайте ставку на «беше- 
ную атаку» (выхватить меч и сломя го- 
лову броситься на врага, размахивая 
им). 


Когда сражаетесь против врагов, у ко- 
`торых нет светового меча: 


стойте лицом к врагу, и меч отобьет 
большинство его выстрелов, Помните 
укаждого врага есть свой метод ведения 
боя. К примеру, штурмовик с бараб: 
ной винтовкой обычно выпускает 4-5 
выстрелов на близком расстоянии, по- 
том делает паузы. В этот-то момент вам. 
и надо атаковать 


— когда имеете дело с несколькими вра- 
тами, используйте «захват 
тивание предметов», чтобы убить/обе- 
зоружить ваших врагов одного за дру- 
тим; 


или «притя- 


— наклонная поверхность сильно за 
трудняет точное прицеливание. Поэто- 
му если вы стоите на разной высоте с 
вашим противником, наклоните тело 


вперед или назад, так вам будет проще 
попасть по нему; 

— удар врага может помешать вам нане- 
сти точный удар. Когда обезоруженный 
штурмовик бросается на вас с кулака- 
ми, отступите чуть назад и взмахните 
мечом, не давая ему попасть в вас. 
Когда сражаетесь против врагов, у ко- 
‘торых есть световой меч (их будет не- 
‘много, но они будут): 

— кружите вокруг своего врага, лучше 
всего при помощи движения вбок; 


— используйте «ускорение движения». 
Подскочите к врагу, а когда он захочет 
ударить вас, отскочите. Туг же подско- 
чите снова и ударьте сами; 


— помните, когда вы замахиваетесь ме- 
чом и сразу после улара, вы становитесь 
уязвимы. То же самое касается и ваших 
противников; 


— попробуйте присесть. При этом удар 
врага пройдет мимо, а вы сможете по- 
лоснуть его по ногам. Только не оста- 
вайтесь в полусогнутом положении 
‘долго! 


— попробуйте и такой экзотический 
способ, как удар мечом в прыжке. При 
этом в вас будет сложнее попасть; 


— вовсю используйте свои способности 
Джелая, одновременно размахивая ме- 
чом 


Сценарий 1: 
«Защита базы Повстанцев» 
(бсепапо 1: ВеБе! Вазе Ое!епзе) 


Первый этап. База Новой Рес- 
публики на Алтире 5 

(М » Кери с Вазе оп АПуг 5) 

Ни вкоем случае не входите в дверь, ко- 
торая расположена позади вас 
вушка, Идите вперед, потом поверните 
налево, Пока что не прыгайте вниз, а 
загляните в комнату управления. Там 
есть две кнопки. Нажатие на одну из 
них уронит истребитель А-МИта на го- 
ловы штурмовиков, а другая закроет 
входные ворота. 


там ло- 


Теперь идите в ту комнату, где висел А- 
УМ, там около стены лежат управляе- 
мые заряды. Возьмите их и спрыгните 
вниз. Помогите Повстаниам распра- 
виться с Имперскими войсками, потом 
идите по коридору и окажетесь в новом 
зале. Взорвется стена, и оттуда попрут 
штурмовики. Разделайтесь с ними. 

Над этим залом есть навес, на который 
вы можете попасть, применив способ- 
ность «прыжок». Посмотрите. там на 
потолок и увидите отверстие. Выстре- 
лите разок, чтобы привлечь внимание 
штурмовиков вверху, и перебейте их. За- 
прыгните в отверстие и окажетесь в се- 
кретном месте, где у одного из убитых 
получите ракетную установку. 


Спуститесь вниз. Идите в коридор под 
выступом, с которого вы только что 
спрыгнули. Вы окажетесь еще в одном 
зале, Уложите врагов и запрыгните на 
‘небольшой балкон. Идите по проходу и. 
поднимитесь на лифте. Вы окажетесь в. 
комнате, из которой видно зал, откуда 
вы поднялись. Над пультом управления 
вы увидите решетку. Разрежьте ее ме- 
чом или взорвите при помощи ракет- 
ной установки. Запрыгните в по; 
шееся отверстие и идите по проходу. В 
конце вам снова придется разрезать ре- 
шетку и спрыгнуть вниз. 


ив- 


В этом районе вы обнаружите две две- 
ри, одна из которых закрыта. Пройдите 
в другую дверь ь в санчасти 
Перебейте врагов и соберите аптечки и 
другие полезные вещи, В одной из ком- 
санчасти (та, которая ближе к 
в стене, через которую наст 
мовики) находится синий ключ. 


окажете: 


нат 


Секреты 2и 3. Когда войдете в санчасть, 
посмотрите вверх. Видите балки на по- 
толке? Встаньте между ними, при помо- 
щи способности «прыжок» заберитесь на 
них и увидите две ниши. В одной лежит 
сверхзаряд силы, в другой 
Вернитесь к закрытой двери и нажмите 
зеленую кнопку. Дверь откроется, во! 

дите и перебейте Империалов. На лиф- 
те поднимитесь на верхний этаж. Там 
вы окажетесь еще в одной комнате у 

равления и получите очередной инст- 


«оживление». 


руктаж. Идите в дверь в дальнем конце 
этой комнаты 

Далее бродите по коридорам, пока не 
окажетесь в комнате, где офицер Новой 
Республики попросит вас включить до- 
полнительный источник питания. 


Секрет 4. Идите по нескольким коридо- 
рам, пока не окажетесь у широкого про- 
хода. Посмотрите по сторонам и увиди- 
те внизу у стены решетку, которую 
можно разрезать мечом. Прихватите ве- 
щички, которые там лежат, и идите 
дальше. 

В конце концов вы окажетесь в комна- 
те, где стоит штурмовик, а за прозрач 
ной стеной виден какой-то бочкообраз- 
ный предмет. Это и есть генератор. На- 
жмите кнопку на стене, и генератор 
включится 


Секрет 5, Вернитесь в комнату, располо- 
женную перед той, в которой стоит 
только что запущенный вами генератор. 
Там открылась дверь, которая ранее бы- 
ла закрыта. За этой дверью находится 
основной генератор базы. Перепрыгните 
за ограждение и разрежьте внизу решет- 
ку мечом. 

Выберитесь обратно (при помощи спо- 
собности «прыжок») и идите в комнату, 
тде был офицер, просивший вас вклю- 
чить дополнительный генератор (там 
есть еще низенький робот К2-2). Там 
была закрытая дверь, которая сейчас 
открылась. 


Секрет 6, Идите по коридору, пока не по- 
падете в ангар. В дальнем левом углу (у 
закрытых ворот) есть решетка, кото- 
рую вы сможете разрезать мечом, Внут- 
ри лежит «оживление» 


Идите в следующий ангар, там стоит 
АТ-ЗТ. Уничтожьте его с помошью ра 
кетной установки, Выйдите из ворот на 
открытое пространство и внимательно 
осмотритесь. На выступе слева стоит 
еше один АТ-ЗТ, потом вам все равно 
придется с ним встретиться, так что по- 
старайтесь уничтожить его. 


За ящиками в зале, где стоял первый 
АТ-$Т, есть еще одна решетка. которую 
вы можете разрезать. Далее вам придет- 


ИГРОМАНИЯ №4(1), АПРЕЛЬ 1998 


ся запрыгнуть в отверстие в стене спра- 
ва. Идите по проходу, в конце концов 
вы окажетесь в зале с вращающимся 
вентилятором. Проскочите мимо его 
лопастей и двигайтесь дальше. Вам 


предстоит преодолеть еще один венти- 
лятор, за которым вас поджидают итур- 
мовики с ракетными установками и 
АТ-ЗТ (если вы его раньше не уничто- 
жили). Перебейте их всех и бегите в пе- 
щеру к челноку. 


Второй этап. На поверхности 
астероида ('Аяего4 Сгиз1) 

Рядом с вашим челноком есть две пе- 
щеры. Одна расположена напротив но- 
‘са челнока, а другая — немного в сторо- 
не слева. Вам надо идти именно в эту 
вторую пещеру. Эта пещера приведет 
вас на развилку. Один конец развилки 
даст вам возможность обозревать базу 
Империи. Ничего не делайте, не стре- 
ляйте. Идите в другой конец развилки, 
Двигаясь по пещере, вы наткнетесь на 
маленькое металлическое здание. 
Убейте штурмовиков вокруг него. По- 
том выстрелом через щель возле двери 
убейте офицера, далее расстреляйте па- 
нель с двумя светящимися проводами. 
Откроется дверь, войдите и подберите с 
пола оптический прицел: без него этот 
этап вам не пройти. 

Выходите из здания и запрыгните на се 
крышу. Там вы найдете самонаводящи- 
вся ракеты и другие нужные вещи. Так- 
Же обратите внимание на каменный 
столб в этом пещерном зале. На его вер- 
шине тоже лежат полезные штучки. 


Секрет 1. Идите к столбу, пройдите в 
отверстие под ним. Мипуйте коридор и 
окажетесь в тупике. Присядьте и вклю 
чите фонарь. Вы увидите нишу, в кото- 
рой тоже кое-что лежит. 


Идите в треугольное отверстие в зале с 
металлическим зданием. Двигайтесь по. 
проходу и окажетесь в большом зале. 
Вдали вы увидите трех штурмовиков 
Перебейте их из снайперской винтов- 
ки. Учтите, за углом слева от вас прита- 
ился АТ-ЗТ. Можете применить против 
него ваши самонаводящиеся ракеты. 


Идите по узкому каменному мостику. 
Вскоре вы сможете увидеть крепость 
Империи. Вынимайте снайперскую 
винтовку и с безопасного расстояния 
перестреляйте тех врагов, которых уви- 
дите. Уничтожьте автоматические ору- 
дийные башни. Спрыгните вниз, потом 
спуститесь по проходу слева. Добейте 
всех врагов и орудийные башни. Теперь 
внимательно смотрите на основание 
дальней от вас башни. Там откроется 
дверь, и вы увидите кнопку. Выстрели- 
тевнее и сможете войти в крепость. Ес- 
ли же вы подойдете к крепости чуть 
ближе, то дверь закроется и выстрелить 
по кнопке вы не сможете. 

Внимание! Это — весьма сложный сек- 
`рет — почаще сохраняйтесь. Когда под- 
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нимитесь — наверх 
башни, идите по до- 
`рожке в большое зда- 
ние. Далее идите к 
следующей дальней 
башне. Запрыгните 
на ее крышу. Взгля- 
ните вверх и увидите 
дырку в скале. За- 
прыгните в нее. 
Включите фонарь, 
идите по короткому 
коридору. Перед вами 
окажется пропасть. 
Но прямо под вами 
есть мале-е-енький 
выступ. Вам надо ос- 
торожно шагнуть 
вперед, а когда свалитесь на выступ, 
тут же дать задний ход. Чтобы вер- 
нуться назад, воспользуйтесь способнос- 
тью «прыжок». 

Вернитесь в крепость. Вы вскоре ока- 
жетесь в большом зале, где из стен тор- 
чат пирамилы, Запомните это место, вы 
сюда еше вернетесь! Идите дальше, вам 
встретится дроид-разведчик. Потом 
вам придется прыгать на выступ слева. 
"Советую сохранить игру. 


'Оказавшись на другой стороне, найдите. 
железную лестницу в пещере. Внизу 
есть закрытая дверь, которую охраняют 
два штурмовика. Наверху — открытое 
пространство, где стоят ТИЕ-истребите 
ли. Слева от входа в этот район стоит 
большая пушка, рядом с котором 
ящички, похожие на аккумуляторы для 
‘автомобиля. Соберите их, подойдите к 
пушке и нажмите пробел. Теперь вы 
сможете расстрелять врагов и взорвать 
ТИЕ-истребители, сэкономив боепри- 
пасы. Далее идите к лифту, подними- 
тесь наверх, там убейте врага и возьми 
те ключ. Вернитесь обратно. Учтит 
что тут уже появились новые враги 
Теперь снова идите к железной лестни- 
це и спуститесь к закрытой лвери. У вас 
есть ключ, дверь откроется, и лифт спу- 
стит вас вниз. Рекомендую приготовить 
‘световой меч, чтобы он отразил выстре- 
лы автоматической орудийной башни, 
которая начнет обстреливать вас внизу 
Вам по ней стрелять не надо, так как ее 
надежно защищает силовое поле. Вам 
надо идти в крайний правый угол зала. 
Пушка будет пытаться достать вас и за- 
цепит контейнеры с топливом. Про- 
изойдет взрыв. и от пушки и силового, 
поля останутся одни только воспоми- 
нания. Кроме этого взрыв включит 
лифт, который начнет ездить вверх- 
вниз 


ежат 


Секрет 3. Вам надо запрыгнуть на этот 
лифт (советую предварительно взорвать 
стоящую на нем бочку), что не столь уж. 
и сложно. Когда лифт опустится на са- 
‚мое дно, слева (если вы стоите лицом к 
стене шахты) будет отверстие. Заско- 
чите туда. 


Снова заскочите на лифт и подними- 
тесь вверх, туда, где была автоматичес- 
кая пушка. 

Следующий секрет достаточно любопы- 
тен, поскольку вам придется изрядно по- 
бегать, Рядом с залом, где была автопуш- 
ка, есть несколько маленьких комнаток 
(перед входом на стене вы увидите зеле 
ный экран системы видеонаблюдения). В’ 
‘самих комнатках вам встретятся робо- 
ты для проведения допросов. Вам встре 
‘тится и пьедестал, ничем особым не от- 
личающийся. Но если встанете рядом с 
‚ним и нажмете пробел, раздастся щелчок 
‘нажатой кнопки и Кайл скажет что-то. 
вроде «И что бы это значи». Вы толь- 
ко что открыли секретную дверь рядом с. 
залом, в котором из каменных стен тор- 
чат стальные пирамиды (помните, я еще 
в самом начале сказал вом, чтобы вы за- 
помнили это место?). Когда доберетесь 
до этого места, идите в маленькую боко- 
вую комнатку. Рядом с ней есть проход в 
скале. Идите по этому проходу и увидите 
открытую дверь. Идите туда и секрет 
ваш. 


Получив этот секрет, вернитесь в зал, 
где была автоматическая пушка, С) 
оттого места, где стояли бочки с топли- 
вом, есть кнопка. Нажмите ее и Кайл 
скажет: «Кто-то идет». И точно, скоро 
появятся воздушные сани, на которых 
сидит пара врагов: убейте их и запрыг- 
ните на сани, Илите на нос и там на- 
жмите пробел, стоя у пульта управле- 
ния. Сани начнут опускаться вниз. 

Еще один довольно сложный секрет. Не- 
задолго до того, как сани приземлятся, 
справа (если вы стоите лицом к пульту 
Управления санями) есть выступ, на ко- 
тором лежит целая куча ракет, среди 
которых есть и самонаводящиеся, Уст 
те запрыгнуть туда. Чтобы увидеть вы- 
ступ, вам надо включить фонарь, инфра- 
красные очки или использовать способ- 
ность «видеть скрытое». 


ва 


Спрыгните вниз и прикончите в 
тов. 


хвра. 


Вы увидите металлическое сооружение. 
Сзади из него выходит частично закры- 
тая решетками «труба» (вообще-то, 
это никакая не труба, а часть орудийной 


системы астероида). Включите фонарь и 
увидите с правой стороны «трубыь вы- 
‘ступ. Спрыгните на него и посмотрите 
вниз. Там еще один маленький выступ, на 
котором лежит кое-что ценное. Очень 
осторожно сойдите на этот выступ и 
сразу же давайте задний ход, так как 
выступ этот наклонный и вы можете со- 
рваться вниз. Потом повернитесь и 
прыгните наверх. 

Вернитесь к тому месту, где приземли- 
лись воздушные сани. Войдите в пк 
ру прямо впереди саней и закончите 
этап. 


Третий этап. Внутри астерои- 

да (Аяего Тиетог) 

Осторожно подойдите к краю трубы и 
при помощи винтовки с оптическим 
прицелом перебейте врагов, которые 
расхаживают внизу. Далее пройдите по 
трубе и спрыгните в отверстие. Повер- 
нитесь, уложите дроида-убийцу, потом 
идите в дальний конец, Там есть комна- 
та с парочкой врагов, но вход преграж- 
дает энергетическое поле. Если у вас 
есть способность «захват», то примени 
те се, Если же у вас се нет, то разбирать- 
сясними придется потом. Повернитесь 
и идите туда, где стоял дроид-убийца. 
Нажмите на кнопку на стене и 
тесь вниз на лифте. Выйдите, убейте 
ще одного дроида-убийцу. Побродите 
немного, осмотритесь. Увидите метал 

лическую платформу, приподнятую 
землей, и трубу. Идите в трубу. Убе 
там штурмовика, запрыгните в отвер- 
ерху. Идите в район с колонна- 
ми. Там вуглу найдете лифт. Подними- 
тесь наверх, перебейте всех штурмови- 
ков с ракетными установками. Осмот- 
рите металлическое сооружение в даль- 
нем углу. Дверь в него пока закрыта, но 
мы еще сюда вернемся. Вернитесь и 
спрыгните в шахту лифта. Идите к тру- 
бе, спрыгните в отверстие 

Идите к приподнятой платформе. В 
центре ее — лифт. Спуститесь на нем. 
Внизу войдите в комнату управления, 
перебейте врагов. Вы увидите два вы- 
ключателя. Тот, который ближе к вход 
ной двери, на некоторое время откры- 
вает большую дверь в основном кори- 
доре. Другой выключатель (который 
ближе к зеленому монитору на стене) 
опускает лифт, на котором вы прибыли. 
Сначала откройте большую лверь в ко- 
ридоре и идите туда. Убейте всех врагов, 
но не трогайте робота, похожего на ко- 
робку с ногами! 


усти- 


стие ©) 


Как только вы расправитесь со всеми 
врагами, робот начнет подниматься по 
лестнице. Оказавшись на самом верху он 
откроет дверь, за которой находится се- 
кретная комната. Там — ударно-волно- 
вая винтовка и «оживление. 

Поднимитесь по лестнице вслед за ро- 
ботом. Осмотритесь и увидите в одном 


месте на стене выключатель — нажмите 
его. 

Спуститесь вниз и у основания лестни- 
цы увидите решетку. Разрежьте ее све 
товым мечом и идите в новый проход. 
Расстреляйте дроида-разведчика и пол 
нимитесь на лифте наверх. Там слева на 
стене есть решетка, за которой видны 
разноцветные провода. Полосните ре- 
шетку мечом и возвращайтесь в огром- 
ный зал с лестницей. Откройте дверь в 
коридор и идите в комнату управления 
Вызовите лифт и поднимитесь наверх. 
Идите в трубу, торчащую из скалы. Там 
открылась дверь. Убейте стоящих за 
ней врагов и увидите экран управления 
системой прицеливания пушки астеро- 
ила. Рычагом справа поменяйте цель 
(выберите другой астероид Империи) и 
нажмите на красную кнопку. Произой- 
дет выстрел, но нель не будет уничтоже 
на: у пушки не хватает мощности. Лад- 
но, берите красный ключ и выходите в 
трубу. Запрыгните в отверстие сверху, 
далее идите к тому лифту в 
вом углу. Поднимитесь наверх, теперь 
дверь в металлическом сооружении от- 
крыта. Зайдите внутрь, убейте штурмо- 
виков (если не задушили их «захватом» 
через зашитное поле еще в начале про- 
хождения этапа), нажмите 


‚альнем ле. 


а кнопку 
Вернитесь в комнату у 
мой прицеливания пушки астероида и 
снова выстрелите, На этот раз пель бу- 
дет поражена. Идите в дверь рядом 


авления систе. 


Внимание! Используйте все 
имеющиеся у вас звезлы для 
специальных способностей, 
ибо предстоящий этап — по- 
ний для Кайла. Советую 
выставить на максимум спо- 
собности «убеждение» и «за- 
щита» 


Четвертый этап. Побег 
с астероида и его унич- 
тожение (Аяетой 
Реягис / Езсаре) 

Вотон, идиотский этап на вре- 
мя. К ‘секундомер 
включается не сразу, так что, 
не нервничайте. На этом уров- 
не есть два секрета, но они вам 
особенно не н 
последующих этапах вы будете 
играть за Мару Джейд. По этой 
же причине не стесняйтесь ис- 
пользовать емкости с бактой. 
Итак, пройдите через двери в. 
комнате управления. 

Секрет 1. Повернитесь и за- 
прыгните на крышу сооруже- 
ния, из которого только что 
вышли. Там есть кое-что цен- 
ное. 


счастью, 


ужны, так как в 


Теперь спрыгните вниз, на уз- 
кую тропу. Пройдите до ес 
конца. Потом, при помощи 


способности «прыжок», лоберитесь до 
железной трубы. Свалитесь вниз на до- 
рожку. В одном из концов трубы есть 
маленькая решетка, которую вы можете 
разрезать световым мечом. 


Дальше пройдите налево в маленькую 
пещеру. Там естьлюк на полу, ноон по- 
ка закрыт. Ну и ладно. Идите по каме 
нистой лестнице, далее — по маленько- 
му проходу. Вы окажетесь в комнате с 
двумя штурмовиками. Убе 
‘обойдите металлический столб. На об- 
ратной его стороне вы увидите два яр- 
ко-синих провода. Полосните по ним 
мечом. Вы услышите голос, предупреж- 
дающий вас о сбое систем. Но не нерв- 
ничайте — секундомер пока не вклю- 
чен 


е их и 


Вернитесь в комнату, где видели люк на 
Он теперь открыт, спрыгните в 
него. Вы окаже 
дой. Там есть штурмовики, но с ними 
можно просто расправиться. В слу 
трудностей спрыгните в воду (пока вы 
под волой, враги вас не видят), Закон- 
чив со штурмовиками, уничтожьте 
пушку внутри маленького сооружения в 
центре зала. Уничтожив пушку, спры 
ните в воду 


полу 


сь в зале, залитом во. 


тен 


Секрет 2. Находясь в воде, примените 


способность «прыжок» и окажетесь на 
железной крестообразной дорожке свер- 
ху. Там лежит «оживление» 
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Соскочите вниз. Под водой вы увидите 
четыре выключателя и платформу лиф- 
та. Выключатели надо нажимать быстро. 
в определенной последовательности. 
Будем считать, что выключатель номер 
один — это тот, который расположен 


перед вами, если вход вданное помеще- 
ние у вас сзади. Выключатель номер 
два — справа, поворачивайтесь по часо- 
вой стрелке. Выключатель номер три — 
сзади вас, а выключатель номер четыре 
— слева, поворачивайтесь против часо- 
вой стрелки. Вам надо нажать выключа- 
тели в следующем порядке — |, 3,2, 4. 
Если не хватает скорости (а вы должны 
успеть нажать все выключатели доста- 
точно быстро), используйте способ- 
ность «ускорение движения». Когда на 
жмете все выключатели, всплывите и 
подышите воздухом, время от времени 
поглялывая вниз. Там начнет опускать- 
ся платформа лифта. Когда она опус 
тится достаточно глубоко, нырните и 
увидите новый проход. Плывите туда. 
Лифт поднимется, и вы не сможете вер- 
нуться обратно, но не волнуйтесь — 
впереди по коридору вы увидите крас- 
ный круглый участок потолка. Всплы- 
вите там и сможете подышать. 


Сохраните игру! 

Нырните в воду и поплавайте по кори- 
дору, разрубая мечом ярко-синие про- 
вода. Вам нало разрубить четыре таких 
провода. И, как только перережете по- 
следний провод, включится секундо- 
мер. Одновременно откроется люк в 
полу рядом с тем местом, где вы могли 
подышать воздухом у самого потолка 
Нырните в этот люк и плывите впере 
потом поверните в проход слева и ока 
Жетесь в огромном зале с невысоким 
потолком, в котором есть большущий 
люк. Запомните его — вы сюда еще вер- 
нетесь. А пока плывите по направле- 
нию к свету. Перед тем, как оконча 
тельно всплыть, примените способ- 
ность «убеждение» и приготовьте бара 
банную винтовку или самонаводящи: 
ся ракеты. Всплывите. Расправьтесь со 
шпурмовиками (осторожно, у одного 
есть ракетная установка) и выйдите на 
берег, Заскочите на железный мостик, 


Е ИГРОМАНИЯ №4(7), АПРЕЛЬ 1998 


забегите в две кабинки, нажмите два 
выключателя (причем нажимать их 
нужно очень быстро один за другим — 
рекомендую воспользоваться способ- 
ностью «ускорение движения»). 


Прыгните в воду, плывите в зал с низ- 
ким потолком, где есть большой лю. 
Он теперь открывается. Быстренько 
плывите в этот люк. Оказавшись на по- 
верхности, плывите к берегу. Рядом с 
ним висят воздушные сани. Перепрыг- 
ните через них. Внизу на выступе стоит 
дроид-убийца. Если у вас есть способ- 
ность «защита», задействуйте ее и не 
обращайте на дроида внимания — вре- 
мени мало. Если же этой способности у 
вас нет, то жахните по дроиду из ракет- 
ной установки. Бегите по выступу туда, 
где стоит штурмовик с ракетной уста- 
новкой. Его тоже уложите. Поверни- 
тесь и пройдите под выступом. 
рого соскочили, держась правой сторо- 
ны. Попрыгайте по выступам, уложите 
еще одного дроида-убийцу и бегите 
вперед, к железному «окну». Вскочите 
на подоконник и соскользните вниз. 
Если вы все рассчитали правил 
свалитесь на маленький выступ скалы, 
после чего благополучно спрыгнете на 
металлическую крестообразную плат- 
форму. Быстро нажмите четыре рычага. 
Сверху приедут воздушные сани. Отой- 
дите в сторону, чтобы они вас не разла- 
вили. Когда сани остановятся, запрыг- 
ните на них, и они начнуг подниматься. 
Когда вы достигнете уровня вертикаль- 
ной железной шахты, этап будет счи- 
таться пройденным. Если у вас совсем 
не остается времени, то в последний 
момент используйте способность «пры- 
жок» — таким образом вы сэкономите 
драгоценные секунды 


Сценарий 2: «Ка’Па, хат» 
($сепапо 2: Ка’Ра те Ни\) 
(маленькое пояснение — слово «Ни» 


не имя собственное, а название расы, к 
которой принадлежит Ка’Па) 


с кото- 


но, то 


Пятый этап. Дворец Ка’Па 
(Ка’Ра’з Райасе) 


Учтите, что на данном этапе далеко не 
все инопланетяне настроены к 
вам враждебно. Частенько ро- 
дианы (гуманоилы с зеленой 
кожей) и викьюзы (гуманоиды 
с головами, словно составлен- 
ными из двух трубок) просто, 
созерцают вас, не пуская в ход 
оружие. А югноты (создания в 
ярко-желтых комбинезонах) 
вообще не вооружены. Однако 
траны (существа в коричневых 
куртках), — гаморреанские 
стражники (создания со сви- 
нообразными рожами) и тас- 
кены (существа в сером) все- 
гда жаждут вашей крови, с ни- 
ми не перемоньтесь. Впрочем, 
‘окрыситься на вас могут и ро- 


дианы с викьюзами, если вы случайно 


заденете кого-то из них выстре 


юм. 


Стоя лицом к закрытому входу, повер- 
нитесь направо. Запрыгните на выступ, 
который увилите там. Идите по пеше- 
рам, убейте таскенов и получите энер- 
гетический арбалет. В конце концов 

после преололения небольшого подъе- 
ма, вы окажетесь перед еще одними за- 
крытыми воротами, около которых на- 
ходится нечто вроде насосной станции 
(лойти до нее можно и оттого места, где 
вы начинали прохождение этого этапа) 
Войдите в маленькое сооружение и не- 
много порубите его внутренние стенки 
световым мечом. Вскоре из стен этого, 
сооружения посыплются искры. Идите 
к воротам, Они откроются, выйдут ино- 
планетяне посмотреть, что стрясл 

х насосной станцией. Путь в крепость 
аким образом ля вас открыт 


ось с 


Илите по коридору, пока не окажетесьв 
жилых комнатах, Внутри одной из них 
будет открытый шкаф. Пригнитесь и 
проползите в отверстие в левом углу 
под нижней полкой, Далее спуститесь 
на самый нижний этаж нового района 
Пройдите по коридору. 
таскенов. В одном темном углу подбе- 
рите их одежду — она вам пригодится 
немного позже. 


уложите всех 


Вернитесь к жилым помещениям 
поднимитесь на верхний уровень, Про- 
верьте комнаты и найде 

лезное. Кроме этого в одной из комнат 
есть отодвигающаяся загородка, за ко- 
торой — путь в новый район. В этом 
районе вы найдете ворота вроде тех, что 
преграждали вам вход в самом начале, 
угразмером поменьше, В 
выберите одежду таскенов и 
Потом полой- 
дите к панели справа от двери, нажмите 
на нее, появится электронный глаз. Он 
признает в вас «своего», откроет воро! 
и пропустит внутрь дворца. 


Далее поднимитесь по наклонной до- 
рожке. В двух комнатах наверху есть два 
выключателя, которые откроют боль- 
шие ворота, но вам нужны н 
нькая дверь в конце правого коридо- 
ра. Идите по коридору и дальше, пока 
не окажетесь в жилых помещениях. В 
одном из них вы найдете маленькую 
дверцу-ставню, за которой находится 
подоконник. Спрыгните на подокон- 
ник внизу напротив. 


е кое 


то по- 


рюкзак, 
наденьте (примените) с 


они, а ма 


Секрет 1. Стоя лицом к закрытым став- 
ням, повернитесь налево, сохраните игру 
и допрыгните до подоконника внизу (это 
довольно непросто). Откройте ставни и 
сможете кое-чем поживиться. Далее 
вернитесь на подоконник наверху. 


Откройте ставни и идите вниз. Выйдите 
на балкон и спрыгните вниз. Идите по 
проходу и доберетесь до третьего ком- 
плекса жилых помещений. 

Секрет 2. Водной из жилых комнат это- 
го комплекса находятся парочка родиа- 


нов (в этой комнате темно). В стене 
справа от входа есть дыра, в которую вы 
можете проползти. Окажетесь еще в од- 
ной комнате с родианом, где есть кое- 
что ценное. 


Вернитесь обратно и соскочите на’ 
мый нижний уровень жилого комплек- 
‘са. Там вы найдете залитый водой про- 
ход. Идите туда. Мара автоматически 
снимет одежду таскенов, но пусть это 
вас не волнует — одежда вам больше н 
поналобится. Двигайтесь по проходу 
Нырните, проплывите в пролом и не 
много погодя всплывете в новом райо- 
не. Поднимитесь по наклонной дорож- 
ке, перепрыгните через ограждение, 
убейте гаммореанских охранников, Вы 
увидите решетку на полу, Разрежьте 
мечом и спрыгните вниз 


Секрет 3. Идите по проходу, потом по- 
верните налево и найдете пещеру в скале. 
Идите по пещере, справа будет выступ, 
Запрыгните туда. Далее повернитесь 
проберитесь в проход, в котором есть две 
маленькие темные ниши. В них есть 
сверхзаряд Силы и еще кое-что, для васне 
лишнее: 

Вернитесь обратно, спрыгнув в воду. 
Снова идите на площадку с разрезан- 
ной вами ранее решеткой. Идите в от- 
крывшуюся дверь. Найлите маленькую 
ставню в стене, за которой есть лифт. 
Поднимитесь наверх, идите по коридо- 
рам, спускаясь по лестницам, которые 
встретите. В конце концов вы набреде- 
те сколькими столика- 
ми, В этой комнате есть дверь, откройте 
ее, увидите еще одну дверь и лестницу. 
Поднимитесь по лестнице, нажмите 
кнопку. Откроется дверь внизу, спусти- 
тесь туда и найдете красный ключ. 
Этим ключом вы можете открыть дверь. 
в комнату рядом, Там полно полезных 
вещей. Вернитесь в комнату с мостом, с 
которого спустились ранее. В конце 
моста есть дверь, которую теперь вы 
можете открыть. 


комнату с н 


Вы окажетесь в баре, полном неприят- 
ных личностей. Прикончите их всех и 
продолжайте движение. Спустившись 
по наклонной дорожке, пройдите в 
дверь налево — окажетесь в своеобраз- 
ной тюрьме. Нажмите кнопки на стене 
(откроется камера, откуда вылезет эло- 
вредный гран) и поднимитесь по по- 
явившейся лестнице. В комнате справа 
от двери есть выклю Нажмите 
его и бегите вниз. Прикончите гаммо- 
реанских охранников и запрыгните на 
каменный блок. Если не успеете (блок 
поднимется вверх), то вернитесь наверх. 
и снова нажмите выключатель. 


Блок поднимет вас в помешение с не- 
сколькими решетками на полу. Раз- 
режьте самую лальнюю и спрыгните 
вниз. 

Расправьтесь с гаммореанскими охран- 
никами и спрыгните вниз. Там войдите 
в комнату и возьмите взрывчатку (ци- 


линдрической формы пред- 
мет, стоящий на столе). Вер- 
нитесь (при помощи способ- 
ности «прыжок») обратно на- 
верх и идите в боковой проход 
Окажетесь перед разноцвет- 
ным куполом. Заберитесь на 
самый верх купола и испол 


зуйте взрывчатку из своего 
рюкзака. 

По окончании этого этапа со- 
ветую выделить пару звезд 


способности «прыжок» 


Шестой этап. Космо- 
порт Катраси — часть 
‘первая (Катазй расе 
Ром — Рат А) 


На этом уровне тоже есть своя 
изюминка. Вы встре 
штурмовиками и пиратами. 
Штурмовики до некоторого 
времени вас трогать не будут, 
если вы сами на них не напа- 
дете. При этом вы можете об- 
мениваться выстрелами с пи- 
ратами, только в штурмовиков 
случайно не попадите. Одна- 
ко, когда вы повернете за- 
движку, закрывающую ворота 
ангара корабля Аброна Мара 
(АБгоп Маг), то штурмовики 
станут стрелять по вам. 


есь со 


«Официальных» секретов 
этом уровне нет. Однако имеется мно- 
жество незаметных мест с полезными 
вещами, которые так же трудно найти, 
как и секреты. Кроме того полезные ве- 
щи лежат на выступах стен. Поэтому, 
если увидите выступ, до которого мо- 
Жете допрыгнуть, то прыгайте 

Итак, ваша первая зала 
Аброну Мару путь к 


ча — отрезать 
ению. 


отсту 


Прогуляйтесь по городу. В одном месте 
за прилавком вы найдете снайперский 
прицел для винтовки-бластера. Рядом с 
этим местом (немного правее) вы най- 
дете вход в бар (сапбпа), где любит бы- 
вать Аброн Мар (Мара Джейд сам 
общит вам об этом). Пока что не спе- 
шите туда входить, иначе Мар удерет. 


со- 


Вместо этого найдите похоже а бар 
место, в которое ведут три двери. В этом 
«баре» есть синий таечный ключ 
(мтепсВ) и два отверстия в потолке. Ес- 
ли туда запрыгнуть, можно найти много 
хорошего. Однако учтите, что после то- 
то, как вы это сделаете, в бар придут 
еще несколько врагов, так что будьте 
тотовы к неожиланностям 

Теперь, когда у вас есть гаечный ключ, 
надо найти корабль Аброна Мара. 
Это — космический истребитель К-41 
Э1агсвазег, хорошо знакомый тем извас, 
кто играл в Х-\\ша уз. Те Ремег. Он 
стоит в точно таком же ангаре, как и 
тот, в котором нашел приют Вике (так 
называется корабль Мары Джейд). Вой- 


дите в ангар, пройдите мимо К-41, от- 
кройте небольшую дверь. В следующей 
комнате есть выключатель на стене 
Подойлите к нему и при помощи гаеч- 
ного ключа поверните его (нажмите 
пробел). При этом закроются ворота 
ангара, и Аброн Мар не сможет удрат 
от вас. Однако, когда вы выйдете из 
комнаты, на вас нападут итурмовики. 


Закончите с ними и идите на «встречу» 
с Маром. Идите в бар. Рядом со входом 
в него в ниши валяется в дым пьяный 
таскен, а рядом с ним сидит югнот 
Иногда тут стоят несколько граждан 
ских, не давая вам войти в бар. Выстре- 
лите в потолок, и они разбегутся. Прой- 
итесь по бару и окажетесь в комнате, 
тде стоят несколько гранов. Включится 
мультик, и вы увилите, как Мар убежит. 
Когда к вам вернется управление, убей- 
те гранов 


Идите вслед за Маром. Он удерет в люк, 
который закроется перед вашим носом, 
и вы его не сможете открыть. Ничего, 
Нормальные герои всегда идуг в обход. 


Выйдите на улицу через бар и бродите 
по городу, пока не найдете наклонно 
расположенную стену (над ней ниша с 
траном, кидающим в вас тепловые де- 
тонаторы). Под этой стеной есть про- 
ход, ведущий к двери, которая теперь 
откроется, За ней стоит Мар и несколь- 
ко его телохранителей. Высуньтесь из- 
за угла и при помощи снайперской вин- 
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товки перебейте всех телохранителей. 
Не уложите самого Мара, иначе при- 
дется начинать этап сначала 

Войдите в комнату, Мар снова сбежит 
от вас, и за ним закроются ворота. Нет 
проблем. В темном углу вы увидите две 
изогнутые трубы. Подойдите к ним и 


нажмите пробел. Теперь идите в мз- 
ленькую комнату рядом и нажмите две 
кнопки. Воздушные сани протаранят 
ворота, и этап закончится. 


Седьмой этап. Космопорт Ка- 
траси — часть вторая (Каазй 
брасе Ром — Рам В) 


Секрет 1. Слева от разбитых воздушных 
саней есть жилое помещение. Войдите в 
него и посмотрите под лестницей. Вам, 
возможно, придется немного отодвинуть 
в сторону гражданских. 

Секрет 2. От разбитых воздушных саней 
идите направо к лестнице. Убейте гранов 
и запрыгните на выступ, Стоя там, за- 
прыгните на выступ слева (он располо- 
жен несколько выше). Повернитесь на- 
право и запрыгните на еще более высокий 
выступ-балкон. Там сможете найти ем- 
кости с бактой и оптический прицел для 
винтовки. 

Илите по — вы наткне- 
трандошана (инопланетянин в 
желтой одежде). Уложите сго и войдите 
в странный район, похожий на ангар. 
Там есть несколько коротких наклон- 
ных дорожек, стоящих возле стен. В ни- 
ше за одной из этих дорожек есть ре- 
‘шетка. Разрежьте ее мечом и идите 
дальше. Вы попадете в частично затоп- 
ленный водой район. Справа есть серия 
выступов, запрыгивая на которые, вы 
постепенно поднимитесь наверх. Идите 
повыступу вдоль стены здания, попаде- 
те в открытый район, откуда вы спрыг- 
нете вниз. Продолжайте идти и попале- 
те в район с закрытыми воротами (Ма- 
ра Джейд скажет вам об этом). 


тесь 


Секрет 3. В районе с закрытыми ворота- 
ми есть маленький бар. Запрыгните на’ 
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покатую крышу над ним и разрежьте ме- 
чом решетку. Войдите туда и скажите 
«Здрасьте» югноту, сидящему там. 
Вернитесь вниз и при помощи способ- 
ности «прыжок» заскочите на балкон. 
Вы окажетесь в отеле 

Секрет 4. Выйдите в коридор и идите на- 
право до конца. Там в комнате подойди- 
те к кровати и нажмите пробел. Она 
сдвинется, и вы сможете спрыгнуть в 
комнатку внизу. 

Далее пройдитесь по отелю и попадете 
еще в одну комнату. Через открытое ок- 
но по вам будут постреливать ракетами. 
Уложите врагов и спрыгните 
вниз на улицу 

Секрет 5. Запрыгните на вы- 
‘стул прямо напротив балкона, с. 
которого вы соскочили. Вы ока- 
`жетесь в частном жилище. 
Секрет 6. Когда будете стоять 
у выхода из этого дома, посмо- 
трите вверх. Там есть выступ, 
на который можно запрыгнуть, 


Вернитесь на улицу и идите по. 
ней, заглядывая в боковые 
двери. В конце кониов вы об- 
наружите ангар с воздушными 
санями. Нажмите кнопку на 
пьедестале, бегите к саням и 
запрыгивайте на них. Вас под- 
нимут наверх, где надо успеть 
перепрыгнуть на дорожку вдоль стены. 
Разрежьте световым мечом решетку и 
идите дальше. 


Секрет 7. Вы выйдете на крышу здания. 
Прямо перед вами будет нечто вроде ар- 
ки, укрытой темнотой. Пройдите по ней 
до конца и получите рюкзак. 

Вернитесь на крышу и идите в дальний 
правый конец (от того прохода, через 
который вы пришли сюла в самом на 
ле). Посмотрите вниз. Там несколько 
желтых тентов. Спрыгните на них, по- 
том н 


землю. 


Секрет 8. Идите по улице, открывайте 
двери, пока не попадете в комнату с тре- 
мя гранами и вентилятором на потолке. 
При помощи способности «прыжок» за- 
скочите наверх вентилятора — там сто- 
ит «оживление» (вам придется выждать 
момент, чтобы про- 
‘скочить между лопа- 
стей вентилятора). 

Учтите, что иногда 
вам удается схва- 
тить «оживление», а 
данный секрет вам не 
засчитывается 

Прыгайте еше раз, 

‘пока не увидите над- 
‘пись в верхней части’ 
экрана «Етегей 
„Зестей Атеа». 


Секрет 9. Выйдите 
на улицу и немного 
погодя наткнетесь 
на комнату с лест- 


ницей. Покопайтесь под лестницей — по- 
лучите емкость с бактой и еще кое-то. 


Секрет 10. Идите дальше и сверху увиди- 
те «окно» в стене на углу улицы. Запрыг- 
ните туда с разбега. 

Секрет 11. Далее впереди будет белая ар- 
ка. За ней есть тент. Запрыгните на 
тент, а с него — на арку (довольно труд- 
но). Там лежит «оживление». 

Минуйте мост, два раза поверните на- 
право. Осторожно, не подорвитесь на 
мине! Пройдите еще немного дальше и 
увидите комнату сверху. При помощи 
снайперской винтовки (или еще чего- 
нибудь) ликвидируйте врагов в ней. От- 
кройте левую дверь, обезвредьте мину 
тепловым детонатором или ударно-вол- 
новой винтовкой м бегите наверх. Бе- 
рите синий ключ, спуститесь вниз и от- 
кройте им другую дверь. Уложите тран- 
дошана 
Откройте дверь в коридоре и увидите 
Аброна Мара. По убчик! 


Эй, а может это вы 


Назначьте хотя бы пару звезд способно- 
сти «ускорение движения». Она вам 
здорово пригодится. 


лся, го 


лись? 


по 


Восьмой этап. Крепость Такары 
(ТаКага’5 Этопейо) 


Вы начинаете этап без оружия и втюрь- 
ме. Световой меч вы найдете скоро, а 
вот остальное оружие придется заби- 
рать у врагов, так что экономьте бое. 
припасы! 


Итак, вы в камере. Мимо вас ходит гам- 
мореанский стражник. У него сзади 
болтается ключ. Примените способ- 
ность притягивать предметы и пол 
этот ключ. Откройте камеру и начинай- 
те поединок со стражником, не выходя 
из большого прохода (иначе можете 
столкнуться со вторым стражником, 
что добавит вам головной боли). Не от- 
крывайте другие камеры, потому как 
заключенные в них граны в большинст- 
ве случаев начинают атаковать вас, а не 
таммореанцев, Драться со стражником 
надо следующим образом: подбегите к 
нему, ударьте кулаками и тут же отбеги- 
те назад. Как только гаммореанец уда- 


ите 


рит по пустому воздуху топором, снова 
подбегите и пустите в ход кулаки. По- 
том опять отбегите. Ни в коем случае не 
задерживайтесь рядом с охранником, 
иначе он вас обязательно зацепит топо- 
ром, который наносит очень серьезные 
ранения. Когда прикончите охранника, 
идите в следующий большой проход и 
разберитесь со вторым гаммореанским 
охранником. 

В принципе, со стражниками можно и 
вовсе не драться, двигаются они мед- 
ленно. Однако лучше все же с ними по- 
кончить раз и на всегда. 


В одной из незанятых камер лежит 
фомка (рту Баг). Возьмите ее. В другой 
камере в задней стене имеется отвер- 
стие, за которым есть канализационная 
труба. Ползком преодолейте трубу и 
идите в се дальний конец, не спускаясь 
вдырку в трубе. В дальнем углу есть ни- 
ша с выключателем. Поверните его при 
помощи фомки, вернитес 
зад и соскочите вдырку в трубе. Плыви- 
те по воде, потом нырните, Вскоре вы 
увидите два подводных прохода. Плы- 
вите в первый. Когда вы вынырнете и 
Идете на землю, маленький мульт- 
ьм продемонстрирует вам ранкора 
о кра 


немного на- 


Как только к вам вернется управление 
рой, бегите налево за угол. Путь вам 
преградит решетка, за которой лежит 
(интересно, а что это 
он тут делает”). При помощи способно- 
сти «притягивание предметов» вы смо- 
жете снова получить его. Разрезать ре. 
шетку вам не удастся и придется сра- 
жаться с ранкором. В принш 
же самое, что и при сражении с гаммо- 
реанскими стражниками. Только ра- 
нить ранкора можно лишь световым 
мечом, а если после удара вы не успеете 
отскочить, то ранкор просто схватит вас: 
передними лапами и съест. Мне удава- 
лось победить ранкора, лишь используя 
пособность «ускорение движения». В 
этом случае вы будете успевать подбе- 
жать, нанести удар и отбежать до того, 
как ранкор махнет своими лапами. 


ваш световой м 


е, все то 


Секрет 1. Когда ранкор подохнет, верни- 
тесь в водоем, из которого приплыли, и 


нырните. Плывите в следующий подвод- 
ный проход. Там есть решетка. Разрежь- 
те ее мечом и получите «оживление» (оно. 
скрыто под водой). 

Вернитесь в тот район, где был ранкор. 
Решетка, за которой лежал световой 
меч, теперь поднялась. Идите по прохо- 
ду за ней, пока не окажетесь в большом 
коридоре. Увидите дверь, перед кото- 
рой стоит робот. Пройдите в эту дверь, 
уложите врагов, идите через следую- 
щую дверь. Вы окажетесь в комнате с 
конвейерной лентой. Спрыгните под 
‘ленту и найдите руку робота (4гой апт). 
Возьмите ее. 

Секрет 2. Внимательно осмотрите пол в 
этой комнате. Под конвейерной лентой 
есть решетка. Разрежьте ее мечом и со- 
скочите вниз. 

Вернитесь в коридор, где вилели робо- 
та, н войлите в следующую дверь. Ока- 
жетесь в ангаре. Наверху есть дверь, но. 
она закрыта. Вас интересует еще одна 
маленькая дверь на уровне пола. Через 
нее вы попадете в большой ангар, внизу 
залитый водой. В нем есть воздушные 
сани и несколько врагов. 

Секрет 3. Когда окажетесь в этой ком- 
нате, посмотрите вверх. Видите сталь- 
ные балки? Заберитесь на них по ящикам 
и внимательно осмотритесь. В одном уг- 
луесть ниша, в которой лежит «оживле- 
ние» 


Соскочите вниз и спуститесь к самой 
воле. Найдите еще одну дверь, идите в 
Побродите немного и найдите вы- 
ключатель, который поворачивается 
при помощи той руки дроила, которую 
вы прихватили ранее. В самом первом 
ангаре откроется широкая дверь. 
Вернитесь наверх и идите в первый ан- 
тар. За открывшейся дверью увидите 
скалистую бухту. По узкой дорожке, 
проходящей под открытой дверью, 
те направо, Запрыгните в каньон и там 
найдите металлическое сооружение. 
Заскочите на его крышу и увидите ре 
‘шетку. Разрежьте ее мечом и соскочите 
вниз. В комнате возьмите ОСТ-устрой- 
ство (серый ящик в центре). Выйлите 
через дверь в ангар (из которого видна 
бухта) и идите в 
большой коридор 
(тот, в который по- 
‘пали после разборок 
< ранкором). Там 
открылась — новая 
дверь. 

При помощи спо- 
собностей «ускоре- 
ние движения» и 
«прыжок» преодо- 
‘лейте район с наэле- 
ктризованной во- 
дой. 

Секрет 4. В коридоре 
на другой стороне за- 
ла с назектризован- 


ной водой есть комната, поделенная пло- 
щадкой на два уровня. Запрыгните на 
верхний уровень, взорвите коричневые би- 
ки с топливом и увидите маленький про- 
х0д в углу. Ползите туда. 

Вернитесь вниз. Вскоре вам попалется 
комната с тремя рычагами. Вам надо 
сначала нажать рычаг посередине, по- 
том тот, что справа, потом снова тот, 
что посередине. Вы только что отклю- 
чили электричество в воде. Вернитесь в 
тот район, прыгните в воду и увидите 
подводную пещеру. Плывите в нее. 
Когда вынырнете, бегите к концу узко- 
то причала, и за вами прилетит корабль 


Сценарий 3: «Эскорт цен- 
ного груза» 


‚Девятый этап. Транспортный 
корабль ( Кебей Тгапзрот) 

Первым делом спуститесь вниз. Там 
увидите истребитель Х-МИпе. Это место 
вы никак не пропустите, Внимательно 
смотрите на стены. В одной стене вы 
увидите окно, за которым есть рычаг 
При помощи способности «притягива- 
ние предметов» дерните за рычаг. Те- 
перь истребители смогут взлететь. 

Вы увидите, как поднимется огромный 
лифт. Бегите туда и под тем местом, где 
он был, увидите решетку. Разрежьте се 
и спрыгните в проход. 

Секрет 1. В одном конце коридора стоит 
пушка. Подойдите к ней и нажмите вы- 
ключатель на стене слева. Встаньте 
вплотную к пушке и посмотрите немного 
ниже, на ее основание. Нажмите пробел 
и теперь сможете стрелять из пушки, 
хотя толку от этого никакого не будет. 


В другом конце этого коридора — вер- 
тикальный проход, залитый синим све- 
том. Там пониженная сила тяжести, и 
при помощи прыжка вы легко добере- 
тесь до двери наверху. Но не забудьте 
прихватить карбонитовое ружье, кото- 
рое тут плавает рядом с мертвыми со. 
датами. 

Вскоре вы окажетесь в районе, который 
словно бы находится под полом какого- 
то зала. Вы увидите дыры, через кото- 
рое можно пролезть в помеше 

ше. Минуйте еше один район наполо- 
бие этого и поднимитесь на лифте 
Прикончите всех пиратов и продолжа 
те свой путь. Вскоре вы окажетесь в ме- 
`дотсеке. Если вас сильно ранило, мож 
те воспользоваться услугами дроида- 
медика (подойдите к нему вплотную и 
нажмите пробел). В медотсеке есть 
большая двойная дверь, 1 
обращайте внимание, а идите в пролом 
встене. 


й- 


Поднимитесь на лифте в комнату уп- 
равления (если у вас есть способность 
чубеждение», примените ее сейчас!) 
Перебейте всех пиратов, разбейте стек- 
ло (если оно уже и так не разбито). Вой- 
дите в комнатку и возьмите у мертвого 
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офицера ключ. Идите обратно в медот- 
сек, по пуги нажав кнопку на стене, за- 
крытую желтым силовым полем. Это 
даст сигнал к эвакуации. 

Добравшись до медотсека, идите в 
большие двери. которые те- 
‘перь будут открыты. Минуйте еще одни 
войные двери, поднимит на лифте. 


двойные 


"Скоро перед вашими глазами с 
ся труба-корилор, по которой 
ровался персонал. Мара скажет, что ©} 
надо как-то подчинить (?) этот кори- 
дор. 


рушит 
вакуи 


Секрет Запрыгните 
на крышу коридора-трубы впереди и бе 

гите в противоположный конец, где сто- 
ят солдаты Повстанцев. По дороге пере- 
‘рубите поддерживаю- 
щий коридор-трубу. Добежав до проти- 
воположной стороны, повернитесь и пе- 
Коридор- 
труба упадет вниз. Соскочите туда и 


‘Сохраните игру 


мечом «канат» 


рерубите еще один «канат» 


пробегитесь немного вперед 
чтется секрет. Теперь быстро запрыгни- 
те в проход, где видели солдат Повстан- 
щев. Не медлите, иначе электрические 
разряды вас убьют. 

Идите дальше. 
Вскоре вы найдете закрытую дв 
храните игру 


вам за- 


уложите всех пиратов. 
рь. Со- 


Секрет 3, Нажмите на выключатель на 
стене слева от двери. Теперь бегите об- 
ратно в коридор, поверните направо. 
видите, как из открывшейся в стене 
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ниши выезжает К2 (робот, похожий на 
бочку с ногами по бокам). Успейте заско- 
чить в нишу прежде, чем дверь закроет- 
ся. Внутри ниши есть выкаючатель, от- 
крывающий дверь. 

Встаньте вплотную к В2 и нажм 
пробел. Робот завернет за угол и откро- 
ет для вас дверь. Быстро убейте врагов 
за дверью! Вы должны сделать 
это так, чтобы в В2 ни разу не 
попали, иначе не сможете до- 
браться до следующего секрета 
(раненый робот попросту убе- 
жит и потом не будет стоять на 
месте, норовя все время улиз- 
нуть от вас). 


те 


Секрет 4. Толкайте К2 и та- 
ким образом подведите его к 
двери в конце коридора, проти- 
воположном той нише, из кото- 
рой он появился. При этом дро- 
ид откроет эту дверь. Заскочи- 
те в нее и получите самонаводя- 
щиеся ракеты. 

Далее вам встретятся два лиф- 
та. Когда поднимитесь налиф- 
включится заложенная ря- 
дом мина. Чтобы избежать не- 
приятностей, бегите прямо из 
лифта по, 
вас есть п 


те, 


альше от мины 
ура секунд. Взгляни: 
те вверх и увидите две замини- 
рованные двери. Не обращай. 
те на них внимания. Иди 
зал с контейнерами. Запрыг 
ните на контейнеры. Пираты 
начнут поднимать контейнеры 
корабль, 
спрыгните вниз, иначе сило- 
вое поле вас разлавит 

Секрет 5. Используя способ- 
ность «видеть скрытое» или 
фонарь/инфракрасные очки, вы 
увидите немного выше пола комнату уп- 
равления. Разбейте стекло, закиньте в 
эту комнату что-нибудь взрывающееся, 
чтобы подорвать заложенные мины. По- 
том запрыгните в эту комнату 


в 


на свой поэтому 


Вернитесь в зал. 


де были контейнеры и 


поднимитесь на лифте 


Когда окажетесь в зале, где был голо- 
крон (Ноюсгой, та штука, из-за которой 
ь), вы обнаружите, что 
его украли, а на его месте лежит сверх- 
заряд Силы. Рядом с этим залом есть 
еще два. 


все и случилос 


Секрет 6. В одном из них вы увидите два 
контейнера, стоящих у стены один на 
другом. Сдвиньте их в сторону и увидите 
решетку. Разрежьте ее и запрыгните в 
отверстие. Получите инфракрасные оч- 
ки и секрет. 

Секрет 7. Итак, вы стоите в этом поме- 
щении (секрет 6), при помощи способнос- 
ти «прыжок» подпрыгните прямо вверх. 
Вы окажетесь на площадке, в дальнем 
конце которой лежит суперщит. 


Идите по проходу вниз, там разрежьте 
решетку и спрыгните в отверстие. На- 
жмите все выключатели в двух комна- 
тах управления, откроется дверь в а 
тивную зону реактора. Идите туда и да- 
лее по дорожке. Увилите круглую ре- 
шетку. Разрежьте ее и идите в открыв- 
шийся проход. 


Прикончите всех пиратов в следующем 
районе. Там уменьшена сила тяжести, и 
вы можете перемещаться по воздуху 
при помощи клавиш «прыжок» и чпри- 
седание». У самого потолка вы увиди 
комнату управления. Под ней, немного 
сбоку, есть решетка. Разрежьте ее и 
‘идите по проходу. Дойдя до шахты лиф- 
та, спуститесь вниз. Там есть несколько 
контейнеров. Вам надо найти открытый. 
контейнер и заскочить в него прежде, 
чем он закроется. Времени у вас н 
очень много, так что не тратьте его на 
бессмысленные обмены выстрелами с 
врагами. Найти искомый контейнер 
вам поможет стоящий рядом с ним ро- 
бот-погрузчик (серебристого цвета). 
Войлите в контейнер и этап пройден 


Десятый этап. Орбитальная 
верфь (Отьите 5Шр ат) 

На крышах контейнеров в том зале, где 
вы начинасте, лежат кое-какие вещи- 
цы 

Когда возьмете их, идите в сос 
комнату и нажмите выключатель на 
с В следующей комнате вы замети- 
те синий выключатель, который можно 
повернуть только при помощи гаечного 
ключа. Пока что не обращайте на вы 

ключатель внимания и соскочите вниз 


Перед тем, как войти в красный зал, на 
жмите два выключателя на стенах, Это, 
уменьшит силу тяжести. Теперь вы мо- 
Жете спокойно перелететь через крас- 
ный зал. Оказавшись на другой сторо- 
не, убейте робота-погрузчика и возьми- 
те у него синий ключ 


Секрет 1. На платформе, где стоял ро- 
бот, повернитесь налево. Увидите стену, 
которую можно взорвать. Войдите в но- 
вый район 

Перед тем, как преодолевать красный 
зал, снова нажмите лва выключателя на 
стене. Теперь путь безопасен. Идите в 
комнату, где видели синий выключа- 
тель и поверните его: откроется люк. 
‘Сохраните игру! Теперь вам нало под- 
няться по красной шахте наверх, вещ 
одну дверь. Самый простой способ это 
сделать — смотреть вверх и все время 
нажимать клавишу «прыжок». Времени 
терять в шахте нельзя, иначе Мара ум- 
рет. Откройте люк, заскочите внутрь и 
еще раз сохранитесь. С первого раза у 
вас, скорее всего, не получится 
Двигайтесь вперед и в конце концов 
окажетесь в круглой комнате, где свер- 
ху есть платформа. На платформе есть 
еще один выключатель, который надо 
повернуть при помощи синего гаечного 


ключа. Идите дальше. Вам придется 
преодолеть еще одну опасную шахту, но. 
на этот раз будет намного проще — люк 
ближе 

‘Секрет 2. С другой стороны люка вы уви- 
дите бронежилет, лежащий по другую 
сторону провала. Допрыгните до него. 
Теперь соскочите в комнату ниже. 
Убейте робота-погрузчика и возьмите у 
тый ключ. В комнате управле 
ния рядом с этим местом на полу есть 
два желтых выключателя. Поверните их 
и спрыгните вниз, на ленту конвейера. 
Все конвейерные ленты заканчиваются 
силовым полем, которое опасно для ва- 
шего здоровья, так что вовремя спрыги- 
вайте вниз. В конце концов вы окаже- 
тесь на дне маленькой шахты. Идите 
вниз по коридору. Берегитесь сбороч- 
ных роботов и электрических полей. 


него же) 


Секрет 3. Когда минуете коридор, где все 
время сверкают молнии, окажетесь в 
квадратной темной комнате. Посмот- 
‘рите на потолок, увидите там проемы. 
Запрыгните в один из них. Обойдите 
этот район и получите секрет. 

Секрет 4. После секрета 3 спрыгните. 
вниз. В комнате на стенах уничтожьте 
две красных панели мечом и соскочите в 
отверстие в полу. Чтобы выбраться, на- 
жмите там два выключателя на потол- 
ке или воспользуйтесь способностью 
«прыжок». 


Идите вперед по коридору, потом прыг- 
Дальше вам придется пострелять, 


ните. 


Чуть впереди будет район, полный г 
ратов и сборочных роботов, Убейте их, 
найдите выход, Чтобы эта дверь откры. 
расстреляйте две камеры на по- 


лась, 
толке, 


В следующей комнате вы увидите ста- 
ционарную пушку. Подберите бое- 
комплект для нее (лежит рядом с самой 
пушкой) и идите к дальним дверям. 
Они откроются, оттуда выскочат пира- 
ты. Бегите к пушке и уложите их. Вы 
можете сделать это и своим оружием, 
но к чему тратить патроны? 

Когда всех уложите. идите в дверь ря- 
дом с той, через которую пришли в эту 
комнату. Вскоре вы доберетесь до кон- 
ца этапа, 


Одиннадцатый этап. База Ка- 
ерробани (Каетоватй” Вазе) 
Идите в район с фонтаном. Одно от- 
ветвление пути оттуда ведет в бар, где 
вас узнают, и начнется стрельба. Если. 
же вы в бар вообще не заглянете, то и 
неприятностей будет ме 

лезных вещей там немного. 


ше, благо по- 


Идите по большой лестнице, увидите 
мост над водой. Обратите внимание на 
балконы по обе стороны моста. Хотя 
эти балконы и не являются секретами, 
но на них лежит много полезных вещей. 
Вот только допрыгнуть до них сложно. 


Вскоре вы окажетесь в районе, где река 
образует водопад. Тут есть много ог- 
ромных дверей. Откройте одну из них 
(лругие не открываются) и идите на ры- 
нок. Уложите там всех врагов, потом за- 
прыгните на крышу. Чуть пройдите по 
крышам, и вы увидите столб. Чтобы по- 
пасть на него, достаточно просто сойти, 
с крыши — уменьшенная сила 
тяжести позволит вам очутить- 
ся на столбе без проблем. Те- 
перь спрыгните на дорожку 
под столбом. Обойдите столби 
нажмите кнопку сзади на нем. 

Идите дальше по черной до- 
рожке. Скоро вы окажетесь на 
новой дорожке, где с двух сто- 
рон будут трубы, из которых 
дует ветер, норовящий сбро- 
сить вас вниз. Сейчас не худо 
бы сохраниться. 

Секрет 1. Сохраните игру перед 
второй парой труб. Приготовь- 
те меч и дождитесь, пока уля- 
жется ветер, дующий из тру- 
бы. Включите способность «ус- 
корение движения» и бегите в 
трубе слева (из которой и дует 
ветер), разрежьте ворота. 
Зайдя в них, запрыгните в нишу 
слева (желательно это сделать 
до того, как ветер снова уси- 
‘лится). 

Если вас снесет ветром, то вы 
окажетесь в районе, залитом 
водой. В одном из углов есть 
решетка. Разрежьте ее мечом, 
и вас затянет течением, В кон 
ие концов вы всплывете и смо- 
жете еще раз попытать сча 
с секретом 1 

Когда закончите с секретом и 
пойдете. утитесь в 
комнате, где течет вода и есть рычаги. 
Дерните за первый из них, и поднимут- 
‘ся каменные блоки. Прыгните на них и 
при помощи «притягивания предметов» 
дерните за второй рычаг, находящийся 
за силовым полем. Поднимется второй 
ряд каменных блоков, а те блоки, на ко- 
торых вы стоите, опустятся. Вам нужно 
успеть запрыгнуть на новые блоки. Т 
перь снова дерните за рычаг при помо- 
щи «притягивания» и запрыгните на 
третий ряд каменных блоков, а оттуда — 
на берег. Пройдите через дверь, раз- 
режьте решетку. Приготовьте барабан- 
ную винтовку и плывите в проход. Там 
будет много драгонов (красных «рыб» 
убейте их всех. 

Секрет 2. Всплывите, переведите дыха- 
ние и нырните. Рядом с тем углом, из ко- 
`торого вы попали в этот аквариум, есть 
решетка в стене. Разрежьте ее мечом и 
плывите туда. Там есть «оживаение». 


ъя 


Всплывите, залезьте на крышу бетон- 
ного здания. Разрежьте решетку и 
спрыгните вниз. Идите вперед, попале- 
те в музей Каэрробани (в одном месте 


на подставке стоит голова 8188, того, 
робота, который «подставил» Кайла в 
первом 1е4й Клён) 

Как добраться до голокрона? В одной 
из ближайших комнат есть маленький 
бассейн. На его дне — решетка. Раз- 
режьте се, и вас засосет вода. Когда сно- 
ва сможете управлять Марой, плывите в 


нижний туннель, всплывете в ком 
маленьким водопадом. Идите дальше, 
нажмите выключатель и минуте дверь. 
Вот и голокрон 


При помощи способности «прыжок» 
доберитесь до него, платформа опус- 
тится лицом к лицу с 
ногри. Убейте их и илите по коридору 


и вы окажете 


Дальше все достаточно просто. Вскоре 
вы поднимитесь на лифте, уложите пи- 
ратов с ракетными установками. Вер- 

итесь в район рынка, потом идите к 
самому началу этого этапа. Идите дру- 
той дорогой, увидите конвейер. Идите 
вдоль него. Окажетесь в комнате сящи: 
ками. Сверху есть проход, запрыгните в 
него. Далее вы попадете в круглый зал, 
охраняемый пиратами. Уложите их и 
спуститесь вниз. Откройте дверь не. 
много дальше выключателем на стене, 
и вы сможете покинуть это «гостепри- 
имное» место. 
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Сценарий 4: «Храм Сита» 
(5сепапо 4: ЗИ Тетре) 


«Место это наполнено Темной стороной 
Силы. Оно — зла царство. И в него дол- 
жен идти ты» — Йода, Джедай-Мастер 


(«Звездные войны», фильм второй) 


"Двенадцатый этап. Темное бо- 
лото (Рагк $зтатр) 

Среди ваших врагов теперь будуг диа 
ноги. Драться с ними придется в воде. 
Чтобы победить их, все время чуть от- 
ступайте, дабы у вас было пространство 
пля взмаха меча. Дианоги сами будут 
приближатся к вам 


Кроме дианог, будут еще и огромные 
болотные вампы (5матр Матра). С 
этими здоровенными тварями сражай 
ътак же, как и с ранкором (см. этап 
#8). 


Много неприятностей вам доставят и 
стреляющие колючками растения (Рам 
У!пез). Учтите, ваш меч может отражать 
ко 
стеров. Кроме этого, вы можете пройти 
мимо этих растений, используя способ- 
ность «убежде 


и точно так же, как и огонь 6; 


ие». 


Чаще включайте автокарту и способ- 
ность «видеть скрытое». Таким образом 
вы сможете увидеть подводные водово- 
роты. которые способны утащить вас в 
глубокие вертикальные шахты, где вы 
погибнете. Вырваться из водоворота 
можно, если успеете задействовать «ус: 
корение движения». 


Помните о ясаламири 
способны 
ей, так что обх 


Эти существа 
ать вас ваших способно- 
дите их стороной. 


И одна последняя деталь: кроме вашего 
меча никакое оружие не действует. Хе- 
хе-хе 


Прежде всего, повернитесь и осмотрите 
деревья позади: там есть сверхзаряд Си- 
при помощи способности 
минуйте статую Сита. 


Секрет 1. Миновав первый водоворот, 
увидите одинокую лиану/ветку. Слева 
от нее проход, ведущий к пруду. В пруду 
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‘сидит дианога. Убейте ее и возьмите 


рюкзак на дне. 
Секрет 2. На первой «прогалинеь в цент- 
‘ре вы увидите коричневое дерево (или 
столб); Справа от него проход дальше, а 
слева — склон, по которому можно взбе- 
жать или запрыгнуть. Наверху есть пло- 
щадка и секрет. 

Секрет 3. Вскоре вы очутитесь в районе 
с несколькими лианами и майлоками. 

Убейте их всех. Используйте способнос- 
ти «ускорение движения и «прыжок» и 
‘само дерево в качестве трамплина, что- 
бы запрыгнуть на выступ. Вообще-то 
выступов два, но вам придется столк- 
нуть с первого выступа ясаламири, что- 
‘бы он не блокировал ваши способности и 
тогда сможете допрыгнуть до второго 
выступа и секрета. 

Секрет 4. Идите налево от последнего 
секрета и очутитесь еще в одной откры- 
‘той аллее. Ее пересекают большие ветви. 

‚Одна — коричневатая, другая — зеленая. 

Запрыгните на зеленую, потом на корич- 

невую и идите по ней до конца. Найдете 
‘сверхзаряд Силы и секрет. 

айлете челнок Кайла. 

ю, нотут же лежит 


Идите вперел 
На ящике © 
и мина. 


и 
ъ кое 


Вскоре после этого вы упретесь в тупик. 
Восстановите свое здоровье до мак 
мума! Под каменистым проходом вы 
увидите статуи. Между ними будет изо- 
бражение лица. Примените 
ность «видеть скрытое» и нажмите про- 
бел. Откроется проход. Плывите в пол 
водную пещеру и убейте дианогу. В 
принципе, от нее можно удрат 

ше убить. Поч 


пособ- 


но луч- 


ему — см. дальше. 


Бой с Темной Марой 
Миновав тунель, вы окажетес 
леньком храме. Тут стоит ваш двойник, 
созданный Темной стороной Силы 
Темная Мара весьма сильна. Она может 
использовать способности «о 
прыжок» и особенно часто при- 
меняет «молнию» 


в ма. 


ние». 


Лучший способ с ней разделаться — ис 
пользовать воду. Как только вас ранят 


(если вы не использу 
«впитывание»), отступите к воде. Ино- 
гла темная Мара за вами не пойд. 
что залечите раны. Если же она за вами 
увяжется, прыгайте в воду. Теперь по- 
нимаете, зачем мы убили ту дианогу? 
Не сражайтесь с Марой в воде! Вместо 
этого выскочите и бегите к ступеням. 
Пока Мара будет барахтаться в воде, у 
вас будет некоторое время пригото- 
виться. Не сражайтесь с Марой и в уз- 
ком проходе между водой и залом. Тут 
она вас быстренько на ломтики наре- 
жет 


ете «защиту» и 


ак 


Когда закончите с Марой, 


проходу, который откроется ви 
ла 
Секрет 5, Сразу после боя с Марой вы по- 


падете в затопленную пещеру. Прикон- 
чите двух ногри с ножами, которые мо 
гут там быть. Нырните в пещеру, раз- 
ре В новой 
комнате будет дианога. Убейте ее и уви- 
дите на дне прохода дырку. которая ве- 
дет к секрету 


сыпе мечом лианы впереди. 


Секрет 6, Когда выйдите из воды, то пе- 
`репрыгните через камни в еще один район. 
Там есть вампы и майлоки. Убейте их и 
повернитесь в ту сторону, откуда при. 
шли, Вверху есть платформа с полезными 
вещами, Используйте «ускорение движе- 
ния» и «прыжок», чтобы добраться до. 
нее. 

Секрет 7. Идите по проходу, пока он не 
разветвится. В 
есть маленькая пещера с таким нужным 
“оживлениемь 


левом ответвлениии 


Вскоре после этого вы снова окажетесь 
в тупике, Рядом стоит статуя, смотря 
я на стену. Испо 


скрытое» и обнаружи 


ьзуйте способность 
роход. 


Секрет 8, Теперь вы очутитесь в послед- 
нем открытом районе перед входом в 
храм. Там есть большой столб, а рядом — 
выступ, на который вы можете запрыг- 
нуть. на выступите сидит ясаламари. 
Сверху есть еще один выступ, но на него 
При- 
сядьте и толкайте ясаламари как можно 
дальше направо (если вы стоите лицом к 


нельзя попасть из-за ясаламари. 


стене). Отойдите как можно дальше 
влево, затем примените способность 
«прыжок». 
Далее идите ко входу в храм и оконча- 
нию этапа. 


Тринадцатый этап : Храм Сита 
( 5ий Тетре) 

На этом этапе вам впервые встретятся 
ворскры. Помните, они могут прыгать 
и очень опасны. Против них почти не 
действуют ваши способности, исклю- 
чение составляет только «разрушение» 
Идите по коридору к двери. Примените 
способность «видеть скрытое» и посмо- 
трите справа от двери. Увидите выклю- 
тель. Двигайтесь дальше и придете в 
огромный зал 


Войдите в сооружение с остроконечной 
крышей. В комнате справа от входа есть 
затопленная водой трещина. Там лежит 
«оживление». 

Вернитесь в основной зал и найлите 
еще одно сооружение с остроконечной 
крышей. Оно затоплено водой. Сохра. 
ните игру и войдите. Плывите по кори- 
дору, поверните налево (над вами будет 
ниша, заполненная воздухом, где в 
можете перевести дыхание). Плывите в 
маленькую пещеру внизу, потом повер- 
ните направо. Вскоре слева появится 
еще одна комната с заполненной возду- 
хом нишей. Чтобы найти ее, идите 
вдоль подводной лестницы. 


‘Секрет 2. Если пойдете по этому прохо- 
ду налево до конца, то увидите наклон- 
ную дорожку. Идите по ней, попадете на 
‘своеобразную арену. Там в нишах прита- 
ились сразу три ()) ворскра. Если сможе- 
те их одолеть, то идите в нишу слева, 
Стена там — иллюзия. Используйте спо- 
‘собность чвидеть скрытое» и получите 
«оживление. 


Секрет 3. Вернитесь в подводный проход. 
Из ниши с воздухом плывите вниз к стене 
с тремя фресками. Та, что в центре — 
иллюзия. Используйте способность чви- 
деть скрытое» и сможете пройти. 


Вернитесь в нишу с воздухом. Слева от 
последнего секрета есть фреска. Под- 
плывите к ней и нажмите пробел, Ка- 
мень немного сдвинется. Вам придется 
проделывать эту операцию несколько 
раз, пока он не откроет проход. За этим 
проходом есть затопленная комната. 
Выход — в левом верхнем углу 
Всплывите в комнате с двумя статуями- 
‘убийцами. В конце этой комнаты дверь. 
Используйте способность «видеть 
скрытое», чтобы найти выключатель. 
Войдите в двухъярусную комнату с ма 
локами и ногри. Прикончите их всех. 
Запрыгните на второй уровень. Идите 
по дорожке, пока не упретесь в тупик. В 
потолке есть отверстие, запрыгните в 
него. 


Идите по проходу, потом спрыгните 
вниз. Приземлитесь в пруду и сразитесь 


со статуями. Обратите внимание, что в 
этой комнате есть выступ, на который 
вы можете запрыгнуть. Там есть полез- 
ные вещи и можно укрыться 
на время от врагов и восстано- 
вить здоровье. 

Когда покинете этот зал, ока- 
жетесь в проходе, в который 
выходят четыре комнаты 
Убейте всех врагов в них. В по- 
следней комнате слева есть 
фреска на стене. Примените 
способность «видеть скрытое» 
и узнаете, что это — выключа- 
тель, 

Секрет 4, Нажав выключатель, 
идите обратно в зал. На полу 
есть маленькая лужа воды. 
Раньше вам там не удавалось 
нырнуть, а теперь вы сможете 
это сделать. 

‘Сохраните игру. 

Вернитесь в комнату с выклю- 
чателем и войдите в открыв- 
шуюся дверь. Лифт опустит 
вас в воду. Как только косне- 
тесь дна, включите «ускорение 


движения» и неситесь по про- 
ходу. Вскоре окажетесь в ком- 
нате, можно всплыть. В 


этой комнате есть две дианоги, 
так что быстро вылезайте из 
воды. Не стойте на маленьком 
выступе. так как дианоги мо- 
тугвас там достать (правла, не 
всегда). Идите дальше в про- 
ход 

Секрет 5. Убейте этих дианог. 
Вих пруду есть решетка, которую мож- 
но разрезать. Плывите туда. Вас забро- 
сит в помещение с водой. где можно подо- 
брать кое-что полезное. Выход оттуда — 
люк под поверхностью воды. 


Получив секрет, вылезайте из пруда. 
Минуйте лве комнаты с пересекающи- 
мися балками и войдите в зал. Открой- 
те большую серую дверь и этап прой- 
ден. 


Четырнадцатый этап: 
Катакомбы храма (Тетре 
Сиасот65) 

Вам встретятся Ситы-зомби (ЗИВ 
\Опдеад \Уагогу). Они способны метать 
молнии, Если у вас есть способность 
«впитывание», то они не представляют 
для вас никакой угрозы. Если же у вас 
нет этой способности, то быстро забе- 
гайте к ним сзади и бейте мечом. Они 
неповоротливы, но если стоят к вам ли- 
цом, могут нанести серьезные ранения 


Бегите по проходу, пока не окажетесь в 
комнате с водой и двумя столбами. За- 
прыгните на вершину столбов. Там есть 
‘сверхзаряд Силы и емкости с бактой. 
Чуть дальше вы окажетесь в огромном 
зале. Это — центр этого этапа, вы еще 
сюда не раз вернетесь. 


‘Сейчас идите направо (если стоите спи- 


ной к входу) и спрыгните в аллею с вра- 


тами. 


Секрет 1. Когда упадете в аллею, прямо 
перед вами будет выступ в противото- 
ложной стене. Соскочите на следующий 
выступ под вами, потом при помощи спо- 
собности «прыжок» заберитесь на этот 
выступ. Идите по нему (потолок все вре- 
мя понижается), пока не увидите вход в 
пещеру. Там рюкзак. 

На другом конце этой аллеи есть ма- 
ленькая наклонная дорожка, ведущая в 
пещеру. В пещере смотрит ок. 
Там есть отверстие, в которое вы долж- 
рыгнуть. Прикончите ворнскра 
Идите дальше в просторную пещеру 
Там опять враги (ворнскр и майлоки). 
Идите по боковой дорожке вверх вдоль 
в проход храма. Там есть кнопка, 
нажмите ее. Теперь пройдите через тре 
угольную дверь в конце Унич- 
тожьте две статуи, затем спрыгните в 
пруд. Спускайтесь вниз, пока не вый- 
дите из водопала. Прикончите еще па- 
рочку статуй и встр. его учи- 
теля 


на пото 


ны за 


алле 


зала 


Сражение с Темным Кайлом 
Катаном 


Кайл — отличный боец, Он будет ис- 
пользовать против вас «убеждение», 
«захват» и «молнию». Он почти всегда 
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блокирует вашу первую атаку, так что. 
фокус состоит в том, чтобы сразу за 
первым ударом нанести второй. Бейте 
два раза (клавиша Рис 
оп4агу) и кружите вокруг Кайла. 
охо сражаться с помощью 
«ускорения движения». Есть смысл по- 
пытаться взять Кайла измором — вос- 
станавливайте здоровье при помощи 
«лечения», избегая ударов Кайла. Обра- 
тите внимание на сверхзарялы Силы в 
углах этой комнаты. 


мечом 


Когда в 
ранений, он и 
укрытый силовым пол 
крыт 


‘те Кайлу достаточно 
Выступ, ране 
ем, теперь от- 


нане 


знет 


Секрет 2. Когда в первый раз победите 
Кайла, прыгните на выступ с двумя ста- 
тулми. Спрыгните в дыру. выйдите от- 
‘туда, затем быстренько вернитесь ту- 
да, куда упали. Пол поднимется. Приме- 


ните способность «видеть скрыто 
вот он, ваш секрет. 


После путешествия по длинному про- 
ходу, в ь в районе с парочкой 
ворнскров. В одной из комнат рядом 
вас поднимет вверх. Там полно расте- 
ний, стреляющих колючками. Рас 
правьтесьс ними и поднимитесь по сту 
пеням. В конце прохода есть кнопка, 
нажмите ее. 


окажете 


Вернитесь в проход, который прошли, 
ы нажать эту кнопку. В конце этого 
длинного коридора есть кнопка, 
жмите ее. Вернитесь в основной зал, на 
платформу с двумя статуями (это ори 
ентир для вас). 


что 


Идите к кнопке и 
проходу (тому, который ближе) 

Вы окажетесь на платформе. Двери там 
вы открыть не сможете, но не беспо- 
койтесь. Сохраните игру. Повернитесь 
и при помощи «ускорения движения» и 
«прыжка» доберитесь до платформы 
слева (слева — если стояли лицом к от- 
крытому пространству). 

Вы окажетесь на той самой платформе 
которую видели в самом начале этапа. 
Тогда вы шли в проход справа от боль- 
ших дверей. теперь вам нало идти нале- 


дальше по другому 
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во. Идите по проходу (придется убить 
ворнскра) до маленького пруда, где есть 
сверхзаряды Силы. 

Секрет 3. Прыгните в пруд. Вы увидите 
барельеф на стене. Примените способ- 
ность «видеть скрытое» и сможете ид- 
`ти по новому проходу 

Пол 


чив секрет, вернитесь назад и иду 
ю проходу справа. Когда выйдите из 
этого корилора, поверните направо и 
нажмите кнопку. Через щель в стене вы 
увидите зал, в центре которого стоит 
Кайл. Идите вдоль щели и пол; 

вет от Кайла 


Вскоре вы окажетесь в зале с водой 
тремя столбами и дверью (на ней изоб- 
ражение лица). Пройдите в дверь. За 
ней еще один большой зал с колонна- 
ми. С одной стороны есть ковер, веду- 
щий к тому месту, где должен быть 
лифт. Убейте статуи и нажмите кнопки 
внутри колонн. Приелет лифт. Подни- 
митесь на нем. 


Идите за ковром и откройте дверь. Ока- 
жетесь в комнате, где видели Кайла. Его 
там уже нет, Спрыгните в дыру в полу. 
Идите в длинный, темный зал. В конце 
зала статуя. Подойдите к ней, включи- 
те, перебейте врагов (если у вас есть 
способность «впитывание», 
обще бойня, а не сражение). Если же 
этой способности у вас нет, то бегайте и 
убивайте врагов поодиночке ударом в 
спину. Прикончив врагов, идите к по- 
следнему гробу слева (если смотреть от 
вхола). Там вода, нырните. 


то это во- 


Когда всплывете, окажетесь в корило- 
ре. Убейте зомби и идите в конец кори 
дора. Нажмите выключатель. 

У вас есть возможность выбора тунне- 
лей. Идите по тому, который велет к за- 
топленной водой пещере. Внизу есть 
есть один туннель, плывите туда. Учти- 
те, в воде притаилась дианога. 

Секрет 4. В воде рядом с дианогой есть 
трещина в полу. Если пойдете по. ней. 
найдете «оживление» 


Пройдя по новому проходу, вы снова 
окажетесь в центральном районе на 
платформе с двумя статуями. Но на сте- 


нах теперь появились новые фрески и 
новая кнопка 

Нажав пробел перед фреской, вы ее из- 
мените, Нажав кнопку, вы или откроете 
дверь, или получите удар молнии (если 
питывание», то вам это без- 


увас есть 
различно). 
Нажмите на фреске справа один раз 
Нажмите на кнопку. Откроются двери, 
ювое поле не дает пройти. Снова 
фрески Теперь человек в ка- 
ошоне (слева) будет держать меч ви 
‘реди себя, а лысый опустит меч и под 
нимет руку. Нажмите на кнопку, двери 
еще не 


ого откроются 


Поменяйте фрески так, чтобы оба чело 
вска подняли мечи над головами, На- 
жмите кнопку. Уничтожьте лье стату 
спуститесь на лифте перед троном. 
Примените способность «вилеть скры 
тос» и нажмите кнопку на ст 


не. 
К платформе в центре медленно протя 
нется мост. Илите на платформу 


Появится Кайл и предъявит вам уль 
матум. Когда он закончит болтать, по- 
вернитесь к нему спиной и сойдите с 
платформы. 


Победа над Темным Кайлом 
Как говаривал Оби-Ван Ке 
альтернатива бою» («Зве 
фильм первый) 

Побить Кайла нельзя. Он просто не 
умирает. Его нало не убивать, а остано- 
вить. 

Для этого внима 
нату. Видите картину на стене 
какие мысли она вас не наводит 


оби: «Есть 
ные войны», 


ьно осмотрите ком- 
Ни на 


Выключите меч и встаньте под портре 
том 


Андрей Шаповалов 


Коды, пароли, секреты 


НОВОСТИ 


Компания Рзудлоя5 намерена выпустить 
'Роппша 1 Спатрюпзир ЕЯ оп. Это усовер- 
шенствованная версия компьютерной игры 
'Роптийа 1. Теперь в гонке появятся реалистич- 
ные повреждения машины и крушения, различ- 
ные погодные условия, собственный А! для ках- 
дого компьютерного гонщика, радиосвязь с ко- 
мандой в боксах, несколько комментаторов и 12 
новых музыкальных дорожек. ЕТ 
чен на 14 апреля. 


Компания Ассёйт сообщила о том, что закрыва- 
т свое отделение, работавшее на поприце раз- 
работки игр для монетных автоматов, и переда- 
‘етвсе дела компании Ассёит Зплфоз. «Наше ре- 
шение закрыть Аодайт Сой-Ор связано с плана- 


ми значительно сузить направление нашего раз- 
вития и сфокусироваться на разработке, изда- 
нии и продаже на рынке домашних электронных 


развлечений», сказал Грегори Фишбах 
(биедогу Авойраси), сопредседатель и СЕО ком- 
нии Аовйт, 


Компания Мегозой должна в ближайшее время 
‘сообщить о точной дате выхода операционной 
системы МИпфомз 98. По предварительным 
„данным появление ее намечено на 25 июня. Вто’ 
же время многие ставят под сомнение реаль-. 
‘ность появления МАпфоиз 98 в столь скором. 
‘времени, Главной причиной тому служат обви- 
нения в адрес Меговой со стороны Департамен- 
та Юстиции США. Напомним, что, по мнению 
Допартамента, Меговой нарушит антимонополь- 
ное соглашение, если будет поставлять вместе с 
‘операционной системой МИпфомз 98 интернет-. 
браузер иНетле! Екрюгег. 

Компания МИЙНиде оообщила отом, что намере- 
на провести широкую предпродажную раскрутку 
игры Рийеат, нового изометрического онлайн 
боевика. Во-первых, будет проведен набор бе- 
та-тестеров (предварительно он намечен на 3-4 
апреля). Принято будет приблизительно 1000. 
человек. В мае, когда работа над игрой уже поч- 
ти будет завершена, будет выпущен ограничен- 
ный тираж продукта с купоном на месяц, бес- 
платной игры. И, наконец, компания будет про- 
водить рекламные акции, например, соревнова- 
ния или презентации, в том числе и на выставка 


Компания бопу иегасйме Зои Атепса в са- 


Компания [окт 6488$ сообщила о том, что к 
концу марта выпустит несколько улучшений для 
‘игры РАВ Упитиед И. Среди них будут новый 
‘самолет, новые приключения, а также патч вер- 
сии 1.4. 

Новым самолетом станет триплан Ровкег ОВ, 
известная машина времен Первой Мировой 
Войны. Ну, ав патч 1.04 войдут добавление э$- 
фекта всплеска воды, подвижные наземные объ- 
екты и обновленный А. 


Компания Сауедод анонсировала дополнение 
для своей популярной стратегии в реальном 


КМТОНТ 


времени Той  АппйНаноп, — Тов 
Апойавоп: ТВе Соге Сопбпдепсу. Соге. 
'Сопёпдепсу добавит в игру 75 новых боевых 
единиц, 25 миссий, 6 новых миров и 30 карт для 
многопользовательской игры. По уверениям 


‘из сторон победить. 

Компания Самедод известна прежде всего тем, 
что считается © мнением пользователей. Так 
случилось и в этот раз: Крис Тейлор (Слиё; 


Компания Адсофде сообщила о том, что измени- 
ла название разрабатываемой игры Э4аг 
‘Сопиго! 4 на просто ЗкагСоп. 


Компания Акелла в данный момент работает над. 
новым проектом: на этот раз это будет эротиче- 


ную галерею, казино и при этом вполне может 
нарваться на ограбление, выиграть или проиг- 
раться в казино, а потом сходить в ломбард, 
(Стоит заметить, что герои игры будут не рисо- 
ванными персонажами, а реальными актерами, 
‘снимавшимися специально для этой игры. Рабо- 
ты над проектом находятся почти на стадии за- 
вершения, однако более точных дат разработчи- 
ки пока не называют, 


компанией ИЛИе ИО РУБ. ИЕ НЫГзвля- 


‘сделан как для одиночной, тах и для многополь- 
зовательской игры. Ипра будет основана на энд- 
жине Миша! Сизета, том же, что Нурегов ис- 


деоклипах. При этом он работает как на плат- 
‘форме МИпвои 95, так и МАС. Но в то же вре- 
мя это означает, что игра скорее будет приклю- 
ченческой, а не ролевой. 

Напомним, что кроме работы над игрой Тве Х- 
Нез, Нурегфов подлисала соглашение с изве- 


«стным автором ужасов Стивеном Кингом (Земел 


пании можно назвать игры Ошалиит ба и 
продолжение игры Мопех. 


Руководитель проекта Зе! ККИ, игры компа- 
нии [сазАл, ушел из компании, «преследуя 
личные интересы», Об этом сообщил спикер 
компании, подтверждая появившиеся недавно 
‘слухи. 

Джастин Чин (вёл СМ) оставил свою работу, 
причины объяснены не были, Это была первая 
‘должность Чина в качестве руководителя груп- 
пы, До этого он был главным художником и ди- 
зайнером игры Оайк Рогсез. 

Несмотря на то, что в компании ШсазАле не ис- 
пользуют понятие дизайнер, Чин очень много 
сделал для дизайна и сценария двух игр. До’ 
‘шсазАль он работал над игрой Ву ЗКу Тгоорег 
для ЗМЕЗ. 


Многие компании в последнее время открывают 
‘свои игровые онлайн службы, тем самым под- 
тверждая основную тенденцию развития рынка 
компьютерных игр в сторону массовой много- 
‘пользовательской игры. 

Многие компании открыто заявляют, что они вы-_ 
‘нуждены это сделать, дабы сохранить конкурен- 
‘тоспособность.. 


"Одной из последних открывшихся служб стала 
Ме\Ассоаде компании Ассоде. Сеть по прин- 
‘ципу своей работы похожа на Ваше. пе компа- 
нии Вбегало или Мо. пей компании Зета. 
Свои игровую службу Ассобае анонсировала 
еще в декабре. Тогда было сообщено, что пер- 
вой игрой, с которой будет поставляться необхо- 
димое программное обеспечение, станет 
'ОеаФюск 2. Ну, а в связи с тем, что поставки 
игры начались на прошлой неделе, Ассовде 
‘пришлось открывать и службу. 
Многопользовательские игры в службе бесплат- 
ны для тех, кто купил себе коробку с игрой. Раз- 
виваться служба будет с выходом новых игр 
‘Ассовце. Так что Нагфьай 6, Ведите и 
Злагсоп будут уже иметь поддержку 
Ме\ссоаве. 


"Служба кроме игры также будет иметь сай, ча- 
‘стные комнаты и будет использоваться для со- 
‘общений о новых играх компании. В общем, бу- 
дет иметь вое элементы современной игровой 
‘службы. 


*.. 


Компания АсМзюл выпустила бо ЕЧИЮп 
Ордгаце для своего боевого автоимитатора 
имегзыце '76. Напомним, что этот апгрейд 
улучшает игру до уровня Имегзыце 7 
Агзепа! раск. То есть он добавляет в игру под- 
держу 16-битных цветов, улучшает текстуры, 
добавляет уровни сложности и самое главное в 
том, что он добавляет поддержку акселераторов. 
трехмерной графики. Но сразу скажем, что этот 
‘патч побил вое рекорды по размерам, Он зани- 
маетах 85Мб. 


Информационное агентство «Сбайху Ревз» 
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МАО $ 1: 
ОЕ МЕВОЕ$ 


Разработчик Зиаеяс Эшаю Стоир 
Издатель Кед От Емецаттепи 
Выход Октябрь 1997 г. 

Жанр пошаговая стратегия. 
Рейтинг ЖЖ 
Операционная система — \Мпдомз 95. 


Процессор — 486 ОХ 
(жел 


тельно Репийши 100 и выше). 

ая память — 16 Мбайт. 

— | Мбайт РС! 

лата — совместимая с адом 95 
СБ-КОМ — четырехскоростной (жела- 
о восьмискоростной). 

Прочее: необхолимо 40 Мбайт свободного места 
на жестком диске, клавиатура или мышь. 
Модем — не ниже 28800. игры вдвоем и 
через Интернет 


М" чожет быть помнят первую ит фи, кото 
рая сразу же после своего выхода в 1991 году завоевала 
сердца поклонников компьютерных игр. Затем появилась 
игра \Уаногдз П (конец 1993 года), которая отличалась от 
первой лишь ЗУСА графикой и усовершенствованной сис: 

темой управления, Вскоре вышла новая версия игры — 
\Уаог4з И Оешхе (начало 1995 года), которая отличалась от 
\УаНог45 ПП появлением дополнительных видов войн и новых 
сценариев. Все эти игры объединяло одно общее качество: 
однообразность, 

Ивотв 1997 году вышла третья часть 
этой стратегической игрушки. Сразу 
хочется отметить, что она в корне от- 
личается от своих предшественнии, 
Во-первых, в игре делается упор на 
игру по уровням, но также можно иг- 
рать на одной большой карте до пол- 
ной побелы. Во-вторых, в игре уже 
есть задумка и конечная цель, кото- 
рой вы должны добиться, пройдя че- 
рез все преграды и победив злых со- 
перников. В-третьих, игра просто 
переполнена вилеовставками. В-чет- 
вертых, есть возможность играть че- 


рез Интернет (до четырех игроков) и по локальной сети (до. 
восьми игроков), также вы можете играть по модему. Значи- 
тельно увеличилось количество видов войск, их стало около 
восьмидесяти. И наконец, улучшилась графика и появились 
новые игровые возможности. 

Говоря о самой игре, хочется отметить, что она удалась, В иг- 
ре поддерживается различное разрешение: 640х480, $00600, 
1024%768, причем графика в игре выполнена так четко и так 
красиво, что лаже забываешь, что игра идет не в объеме, ав 
20 плоскости, Если сравнивать интерфейс третьей версии и 
второй, то в общем он остался таким же, только стал немно- 
го красивее и удобнее. 

Что касается вариантов игры, то на выбор вам предоставл: 
ется: 1) игра для одного игрока: начать новую кампанию (иг- 
ра по стандартным уровням, каждый уровень ведет вас к кон- 
цу всей миссии); 2) игра для одного игрока с использовани- 
ем выбранного вами сценария (сценариев очень много, око- 
лотрилиати; принцип каждого из них заключается втом, что 
вам лается одна карта и рассказывается цель сценария); 3) 
игра для одного игрока на произ- 
вольной карте (то есть вы сами вы- 
бираете размеры карты, количество 
тородов, национальность, имя и 
т, п.); 4) игра по локальной сети 
(подлержка до восьми игроков): мо- 
жет быть по сценариям или на про- 
извольной карте; 5) игра через Ин- 
тернет (поддержка до четырех игро- 
ков): игра может быть по сценариям 
или на произвольной карте; 6) игра 
по модему: играть можно по задан- 
ным сиенариям и на произвольных 
картах. 


Игровой Экран ___ ховзю кри, вы мото 
1 - уменьшенная в не- 
‘сколько раз карта местнос- 
ти, белой рамкой на ней 
‘обозначено то место, где 
вы сейчас находитесь; 

2 - при вашем ходе здесь 
‘отображается название ва- 
‘шей расы, а в ход соперни- 
1 ответе, = а. 
зи рас 

3 - во время вашего хода, 
паха на зто корки, вы 
ролувте отчет по вом 
‘бывшим битвам. Если же в. 
ном мет череп, то а 


‘видно на карте, уже иссле- 
дованная (исследованная 
развалина на карте изоб- 
‘ражается красным крохот- 
ным квадратиком, а неис- 
‘следованная — голубым); 

6 - здесь отображается 
количество оставшихся 
действующих — игроков, 
следовательно, игроков, 
которых уничтожили, не 
‘отображают (в данном слу- 
чае остался тольк я и 


‘посмотреть в каком месте 
была последняя битва. В 
момент хода соперника, 
кружок становится того 
цвета, к которому принад- 
‚лежит соперник, а в самом 
кружхе будут бежать про- 
‘центы, показывающие, ка- 
кую часть игры в данном 
туре он закончил; 

4 — здесь постоянно отоб- 
ражается реальное время, 
ане то время, схолько вы 
играете; 

5 - предмет — в данном 
‘случае, развалина и, как 
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При удачной осаде... 
рода (замка), на экран выводится 
алоговое окно В четырьмя кнопка- 
ми, играющими немаловажную роль 
Это кнопки следующего назначения: 
Оссиру (Оккупировать) — присвоить го- 
род себе. То есть завоеванный город пе- 
рекрасится в ваш цвет и станет работать, 
на вас. От себя могу добавить, что при 
прохождении игры я очень н очень ред- 
ко пользовался этой кнопкой. Я посто- 
янно разрушал завоеванные города, что- 
бы не утруждать себя их охраной и что- 
бы другим игрокам (врагам) не повадно 
‘было делать на них набеги; 
РИаве (Немного пограбить) — помимо 
того, что город станет ваш, вы же еше и 
возьмете с него 60 % всего золота, что. 
находится непосредственно в городе. 
Выбрав этот вариант, вы лишаетесь воз- 
можности производить в данном городе 
некоторых воинов; 
Заск (Разграбить) — в данном варианте 
идет речь уже непосредственно о полном 
разграблении города, то есть все золото, 
находящееся в городе, перейдет в вашу 
казну. При этом город будет считаться: 
вашим, но вы не сможете в нем произво- 


дить воинов вообще (если не купите их 
за большие деньги); 

Ваше (Разрушить) — это мой любимый 
пунк 
род 


дает команду на разрушение го- 
. В конце концов от города ничего 
остается кроме обломков. 


Герои 

рои — это самые важные созлания 

из всех видов воинов, которые долж- 

ны быть сильнее в признанные ли- 

деры в сражении, им доверяются самые 

сложные задания, Герон повышаются 

по уровню, при этом вам дают опреде- 

ленное количество очков, на которые 

можно приобрести дополнительные 

способности для героев (сила, страх, мо- 
‘раль, передвижение и так далее). 


Армия 


С. арий (Катапульты) — сила: 2; стой- 
кость: |; движение: 16; взгляд: 2. До- 
полнительные передвижения: +2 в горо- 
дах. Специальные способности; +2 сила 
при осаде. Эти машины обстреливают 
противника огромными валунами. 


Неауу сазану (Тяжелая конница) — сила: 
4; стойкость: 2; движение: 20; взгляд: 1. 
Дополнительные передвижения: +1 на 
‘поле. Солдаты хорошо экипированы и 
великолепны в бою. 

Река! (Пегасы) — сила: 5; стойкость: 2; 
движение: 24; взгляд: 3. Умеют летать, 
Дополнительные передвижения: +1 в 
тородах. Специальные способности: +1 
мораль. Великолепные летающие лоша- 
ди, способные переносить героев на ог- 
ромные расстояния. 

бои (Гоблины) — сила: 1; стойкость: 2; 
движение: 20; взгляд: 3. Могут ходить по 
лесам, болотам и холмам. Дополнитель- 
ные передвижения: +1 в лесу. Гоблинов 
хорошо посылать в разведку. 

Саш 5 (Летучие мыши) — сила: 1; 
стойкость: |; движение: 28; взгляд: 3. 
Умеют летать. Эти огромные летучие 
мыши могут за несколько минуг высо- 
сать всю кровь. 

Оге то (Толпы орков) — сила: 
2; стойкость: 2; движение: || 
вагляд: 2. Могут ходить по хол" 
мам. Дополнительные пере- 
движения: +1 на холмах. Толпы 
состоят из оркских воинов, 
одетых в старые доспехи и во- 
оруженных ржавыми саблями, 
№оегя (Волкогоны) — сила 
стойкость: 2; движение: 25; 
взгляд: 3. Дополнительные пе- 
редвижения: +1 в лесу. Эти ди- 
кие всадники состоят из гобли- 
нов и орков, ездящих на ги- 
тантских волках 


: 20; взгляд: 
2. Могут передвигаться по хол- 
мам. Дополнительные передвижения 
+1 на холмах. Специальные способнос- 
ти; +1 при осаде, Орогсы — помесь ор- 
ков и люлоедов, в бою они часто ставят- 
ся во главе отряда, 

'Овгез (Людоелы) — сила: 4; стойкость: 2; 
движение: 16; взгляд: 2. Умеют ходить 
по холмам. Дополнительные передви- 
жения: +1 на холмах. Специальные спо- 
‘собности: +1 мораль. Дальние родствен- 
ники орков — здоровые и наглые людое- 
ды — очень часто воюют наемниками 
\№агих (Варги) — сила: 4; стойкость: 2; 
движение: 25; взгляд: 2. Дополнитель- 


к вам, а таске заключить с ни- 


МИААЕОВО$ ИИ 


ные передвижения: +1 в лесу. Специ- 
альные способности: +1 болезнь. Варги 
похожи на гигантских волков, но гораз- 
до коварнее и злее. 

Той (Тролли) — сила: 5; стойкость: 2; 
движение: 16; взгляд: 1. Могут ходить по 
лесам и болотам. Дополнительные пере- 
движения: +1 в лесу. Специальные спо- 
собности: +2 страх. Огромные, уродли- 
вые, покрытые бородавками тролли лю- 
бят жить возле болот и темных лесов. 
184 балигу (Легкая пехота) — сила: 2; 
стойкость: 2; движение: 18; взгляд: 2. В 
легких латах, с копьями в руках эти сол- 
даты составляют основу многих армий. 
Ватанапз (Варвары) — сила: 2; стой- 
кость: 2; движение: 16; взгляд: 3. Могуг 
ходить по холмам. Дополнительные пе- 
редвижения: +1 на холмах. Дикари из 
варварских племен, сражающиеся с не- 
истовой силой. 


Веауегя (Грабители) — сила: 6; стойкость 
З; лвижение: 16; взгляд: 3. Могуг ходить 
по холмам. Дополнительные передви- 
жения: +1 на холмах, Специальные спо- 
собности: +1 хаос. Они самые сильные 
из варваров, идущие в бой с огромными 
булавами, унизанными шипами. 

Сиопз (Гриффоны) — сила: 6; стой- 
кость: 3; лвижение: 24; взгляд: 3. Умеют 
летать. Дополнительные передвижения: 
+1 на холмах, Специальные способнос- 
ти: +1 мораль. У этих мощных зверей те- 
ло льва, а голова и крылья орлиные. 


‘статистическую информацию 
по деньгам; 

16 - в этих окошечках показан 
‘состав группы при условии, 


ми различные договоры; 
18 — закончить свой ход (тур); 


его направление. Пока стре- тиям, производственные и что она выделена; внизу каж- пировать воинов; 25 — здесь выводятся малень- 
‘лочки красные, он может прой- дипломатические отчеты; дого окошечка показано, 20 — функции городов (зам- Ки рисунки, обозначающие 
ти; серые означают, что ходы у 13 — функции героя; ‘сколько данный воин или ге- ков); ‘дополнительные способности 


рой сможет прошагать и его 
‘сила (если в верхнем левом уг- 


ная точка пути; ев, рассказать о сценарии, лу окошечка стоит голубой стройка игры и другие); 26 - показатель имеющейся в 
8 - переход к следующей вступление к главе, предысто- крестик, значит этот воин или ое еНЬН наличии маны (нажав правую 
группе армий; рия кампании; герой получил благословение т перейти к другой (к КНОПКУ «мыши» на этом ме- 
9 — отменить выбор текущей 15 - показатель имеющихся в и, Следовательно, лучше Ле- сетуощей го счету} леньком окошечке, вы получи- 
грумы; ‘наличии денег (золота), если Рется); 23 - подготовить выделенную "ПОЛНУЮ статистику по мане) 
10 — ооуществить движение нахать лобую кнопку мыши» 17 — в этом Красном Кр ту или воина к обороне 

группы по намеченному пути; — в этом месте, то вы получите можно посмотреть воинствен- 

11 — функции армий; ную настроенность соперников 
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Эвуег Кий (Рыцари-убийцы) — сила: 7; 
стойкость: 3; движение: 16; взгляд: 1 
Специальные способности: +4 хаос. Ры- 
цари-убийцы — самые злобные из 
смертных, последовавшие по темному 
пуги хаоса. 

нат гиппегз (Гномы-бегуны) — сила: 1; 
стойкость: 4; движение: 18; взгляд: 2 
Могут ходить по холмам. Дополнитель- 
ные передвижения: +1 в поле. Гномы- 
бегуны переносят сообщения по шахтам. 
гномов. 

Пат сгоззБом (Гномы-арбалетчики) — 
сила: 2; стойкость: 3; движение: 15 
взгляд: 2. Могут ходить по холмам. До- 
полнительные передвижения: +1 в поле. 
Специальные способности: +2 силы в 
‘сражении с катап тами. Сильные гно- 
мы, вооруженные арбалетами, обладают 
прекрасным зрением 

нат иМапигу (Пехота гномов) — сила: 
стойкость: 3; движение: 14; взгляд: 2 
Могут ходить по холмам. Дополнитель- 
ные передвижения: +1 в поле. Пехота 
гномов, вооруженная тяжелыми топора- 
ми и одетая в кольчуги. 

Озат Ми(аиих (Гномы-мутанты) — сила: 
5; стойкость: 3; движение: 15; взгляд: 
Мотуг ходить по холмам, Дополнитель- 
ые передвижения: +1 на холмах. С! 
циальные способности: +2 хаос. Эти 
подданные лорда темных гномов стали 
мутантами при помощи сил хаос 

ЗЧеде спе (Осалные машины) — сил 
3; стойкость: 2; движение: 16; взгляд; 2, 
Дополнительные передвижения: +3 в 
городах. Специальные способности: +4 
силы при осале, При помощи таких ма- 
шин можно легко забраться на город- 
ские стены 

С/аи зрФегя (Гигантские пауки) — сила 
4; стойкость: 1; движение: 20; взгляд: 2 
Дополнительные передвижения: +1 в 
городах. Специальные способности: +3 
ял. Яд такого паука может убить лошадь 
за несколько секун 

Зкейе(опз (Скелеты) — сила: 2; стойкость: 
1; движение: 16; взгляд: 2. Могут ходить 
по лесам и болотам. Дополнительные 
‘передвижения: +3 в болотах. Специаль- 
ные способности: +1 страх. Скелеты — 
это ожившие трупы давно умерших вои- 
нов. 

Ририе сагцег; (Носители беды) — сила: 7; 
стойкость: |; движение: 15; взгляд; | 
‘Специальные способности: +5 болезнь. 
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Эти чудовищно высокие гуманоиды раз- 
носят вирусы, созданные Лордом бедст- 
вий. 

со (Разведчики) — сила: 1; стойкость: 
1; движение; 26; взгляд: 3. Могут ходить 
по лесам, холмам и болотам. Легко во- 
оруженные быстроногие разведчики ус- 
пешно ведуг армии по очень опасным 
территориям. 

Птуайз (Дриалы) — сила: 2; стойкость: 2; 
движение: 18; взгляд: 2. Могут ходить по. 
лесам. Дополнительные передвижения: 
+5 в лесах, Специальные способности: 
+1 мораль в бою. Духи, обитающие вле- 
сах. 

Е е5 агсвег (Эльф-лучник) — сила 
стойкость: 1; движение: 16; взгляд: 3 
Мотут ходить по лесам. Дополнитель- 
ные передвижения: +1 в лесах. Специ 
альные способности: +4 в сражениях с 
апультами. Хотя они и не стойки в 
бою, но стреляют лучше всех в мире. 
Ким 10745 (Лорлы рыцарей) — сила: 6; 
‘стойкость: движение: 18; взгляд: | 
Дополнительные передвижения: +2 в 
поле. Специальные способности: +2 мо- 
раль при сражении. Лорды рыцарей 
мые могущественные их всех рыцарей. 
Семашз (Кентавры) — сила: 4; стой- 
кость: 2; движение: 22; взгляд: 3. Допол 
нительные передвижения: +1 в лесах. 
Специальные способности: +2 в сраже- 
ниях с катапультами. Наполовину — 
шаль, наполовину — человек. Эти созда- 
ния хаоса очень свирепы в бою. 
Микиашг (Минотавры) — сила: 5; стой- 
кость: 3; движение: 16; взгляд: 2. Допол 
нительные передвижения: +2 в городах. 
Специальные способности: +1 хаос 
Минотавры выглядят как огромные лю- 
ди с головой быка. Склонны к внезап- 
ным приступам ярости. 

Неауу и!апиту (Тяжелая пехота) — сила 
3; стойкость: лвижение: 16; взгляд: 1 
Вооруженные тяжелым мечом и шитом 
эти солдаты прекрасны в обороне. 

14 сауаБу (Легкая конница) — сила: 3; 
стойкость: 2; движение: 26; взгляд: 2. 
Дополнительные передвижения: +1 в 
поле. Легковооруженные воины на быс- 
трых лошадях. 

Кава (Рыцари) — сила: 
движение: 18; взглял: 1. Дополнитель- 
ные передвижения: +2 в поле. Рыцари 
облачены в тяжелые латы и вооружены 
длинными пиками 

Саиз (Гиганты) — сила: 6; 
стойкость: 3; движение: 16; 
взгляд: 2. Могут ходить по хол- 
мам. Дополнительные пере- 
движения: +1 на холмах. Спе- 
циальные способности: +2 ха- 
ос. Более четырех метров рос- 
том, с тяжелыми дубинками в 
руках, являются опасными 
прага 

Е№е5 сауаву (Конница эльфов) 
сила: 5; стойкость: 1; движе- 
ние: 24; взгляд: 3. Дополни- 
тельные передвижения: +1 в 
лесах. Специальные способно- 
сти: +1 мораль. У конницы 


стойкость: 2; 


Типы героев и их 
способности 


"Сила: 4. Стойкость: 2. Движение: 16, Взгляд: 2. 
Уровни: 

1 уровень: сквайр. Этот уровень дается сразу. 
|2 уровень: кавалер. При переходе на этот уро- 
вень дается 1 очко. 

3 уровень: младший рыцарь. При переходе на 
[этот уровень дается 1 очко. 

14 уровень: рыцарь, При переходе на этот уро-| 
|вень дается 2 очка. 

|5 уровень: великий рыцарь. При переходе на 
[этот уровень дается 2 очка. 

[6 уровень: настоящий рыцарь, При переходе на 
этот уровень дается 3 очка. 

|7 уровень: витязь. При переходе на этот уро- 
|вень дается 4 очка. 

В уровень: великий витязь. При переходе на 
[этот уровень дается 4 очка. 

|9 уровень: грандиозный витязь. При переходе! 
на этот уровень дается 5 очков. 

10 уровень: король витязей. При переходе на 
этот уровень дается 6 очков. 

[Специальные возможности: 

[Сила +1. Требуется 1 очко, 
Движение +3, Требуется 1 очко. 
|Мораль +1. Требуется 1 очко. 

[Страх +1, Требуется 2 очка. 
[Стойкость +1. Требуется 2 очка. 

[Свойство «Укрелить». Требуется 2 очка. 

| Свойство «Храбрость». Требуется 2 очка. 
[Свойство «Конь-призрак». Требуется 2 очка. 
[Взгляд +2. Требуется 2 очка. 
[Руководство +1. Требуется 2 очка. 


Воин (\/агтог) 


Сила: 4, Стойкость: 2. Движение: 18. Взгляд: 2. 
Уровни: 

1 уровень: стажер. Этот уровень дается сразу. 
[ уровень: ученик. При переходе на этот уро- 
вень дается 1 очко. 

уровень: бывалый. При переходе на этот уро-. 
вень дается 1 очко. 

14 уровень: меченосец. При переходе на этот) 
`уровень дается 2 очка. 

|5 уровень: фехтовальщик. При переходе на этот 
‘уровень дается 2 очка. 

|6 уровень: универсал. При переходе на этот, 
[уровень дается 3 очка. 

17 уровень: воин. При переходе на этот уровень] 
дается 3 очка. 


[уровень великий воин, При переходе на этот 
уровень дается 4 очка. 

| уровень: воин лорд. При переходе на этот уро- 
|вень дается 5 очков. 

10 уровень: король воинов. При переходе на 
|этот уровень дается 6 очков. 

Специальные возможности: 

[Сила +1, Требуется 1 очко. 
[Движение +3. Требуется 1 очко. 
[Руководство +1. Требуется 2 очка. 
[Стойкость +1. Требуется 2 очка. 

Взгляд +2. Требуется 2 очка. 

[Мораль +1. Требуется 2 очка. 
[Дополнительные движения. Требуется 2 очка. 
[Страх +1. Требуется 3 оча. 

Масс +1. Требуется 3 очка. 
[Инженер +5, Требуется 4 очка. 


|Священник (РИез\!) 


"Стандарт: 

"Сила: 3. Стойкость: 2. Движение: 18. Взгляд: 3. 
"Уровни: 

1 уровень: новичок, Этот уровень дается сразу. 
- уровень: посвященный. При переходе на этот 
[уровень дается 1 очко. 

3 уровень: клерк. При переходе ка этот уровень] 
[дается 1 очко. 

|4 уровень: епископ, При переходе на этот уро- 
вень дается 2 очка. 

| уровень: архиепископ, При переходе на этот! 
[уровень дается 2 очка. 

6 уровень: кардинал. При переходе на этот уро-, 
вень дается 3 очка. 

Й уровень: священник, При переходе на’ этот 
уровень дается 3 очка. 

8 уровень: старший священник. При переходе 
|на этот уровень дается 4 очка. 
|Эуровень: высший священник. При переходе на 
тот уровень дается 5 очков. 

10 уровень: король священников. При переходе 
на этот уровень дается 6 очков. 
[Специальные возможности: 
[Движение +3. Требуется 1 очко. 

| Взгляд +3. Требуется 1 очко. 

[Свойство «Укрепить». Требуется 1 очко. 
Свойство «Храбрость». Требуется 1 очко. 
[Свойство «Спешка». Требуется 1 очко. 
Свойство «Пир горой». Требуется 2 очка. 

| Свойство «Тычок», Требуется 2 очка. 
|Мораль +1. Требуется 2 очка. 
[Руководство +1. Требуется 2 очка. 

| Свойство «Взгляд». Требуется 3 очка. 


Волшебник (\Игаг4) 


[Стандарт 

Сила: 3. Стойкость: 1. Движение: 18. Взгляд: 3. 
Уровни: 

1 уровень: неофит. Этот уровень дается сразу. 
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эльфов легкие доспехи, но их лошади 
очень быстры и надежны. 

Тгеаниз (Трианты) — сила: 7; стойкость: 
4; движение: 14; взгляд: 2. Могут ходить, 
по лесам. Дополнительные передвиже- 
ния: +2 в лесах. Специальные 
способности: +3 осада. Эти 
мощные живые дубы могут сво-. 
ими корнями и ветвями легко 
раскалывать камни. 

Агсвоп$ (Архоны) — сила: $; 
стойкость: 2; движение: 2 
взгляд: 4. Могут летать. Специ- 
альные способности: +3 мо- 
раль. Честные и доблестные лу- 
хи с поклалистым характером. 
Пгаропз (Драконы) — сила 
стойкость: 3; движение: 2 
вагляд: 4. Специальные способ- 
ности: +5 страх. Самые дре 
ние, большие и жестокие суше- 
ства в мире. 

ге Ветеназ (Огневики) — с 
ла: 7; стойкость: 2; движение: 
32; взглял: 2. Могут летать. Специ 
ные способности: +1 хаос. Огневики пу- 
тают всех своей безумной свирепостью. 
ге Оешопз (Огненные демоны) — сила: 
8; стойкость: 3; движение: 20; взгляд: 2. 
Специальные способности: +3 хаос. Ог- 


ненные демоны плодятся в пылающих 
шахтах нижнего мира. 
Риетап (Копьеносеи) — сила: 2; стой- 


кость: 3; движение: 16; взгляд: 2. Доп 
нительные передвижения: +1 в поле. 
Практически невозможно проникнуть 
сквозь стену, выстроенную из пятимет- 
ровых копий этих воинов. 

Агевегз (Лучники) — сила: 3; стойкость: 1 
движение: 19; взгляд: 2. Специальные 
способности: +2 в сражении с катапуль- 
тами. Обученная пехота, вооруженная 
луками средней дальности 

'Сауе \Уогиз (Пешерники) — сила: 6; стой- 
кость: 3; движение: 20; взглял: 1. Специ- 
альные способности: +1 осада. Гномы 
часто используют этих злобных змеепо- 
добных существ для охраны с 
кровиш. 

А Ветемав (Духи воздуха) — сила: 7; 
стойкость: 2; движение: 36; взгляд: 3. 
Могут летать. Специальные способно 
ти; +1 мораль. Состоящие из ветра 
молнии духи, не задумываясь, уничто- 
жают все подряд, 

'Еашез (Орлы) — сила: 6; стойкость: 2; 
движение; 36; взгляд: 4. Могут летать. 
Специальные способности: +1 мораль. 
Эти сильные птицы с неба вихрем обру 
шиваются на своих врагов. 

`ЕЪех балигу (Пехота эльфов) — сила: 4: 
стойкость: 1; движение: 19; взгляд — 
Дополнительные передвижения: +1 в 
лесах. Пехотинцы эльфов отлично фех- 
туют, но в бою не очень надежны. 

Ем еп 10г45 (Лорды эльфов) — сила: 6; 
стойкость: 2; движение: 24; взгляд: 3 
Могут холить по лесам. Дополнитель- 
ные передвижения: +1 в лесах. Спеш 
альные способности: +2 мораль. Лорды 
эльфов — самые лучшие бойцы из благо- 
родных домов эльфов. 

ТотЫе$ (Зомби) — сила: 2; стойкость: 3; 
движение: 13; взгляд |. Дополнительные 


х со- 


передвижения: +1 в болотах. Специаль- 
ные способности: +1 страх. Зомби — это, 
ожившие трупы недавно погибших вои- 
нов. 


Слошк (Упыри) — сила: 3; стойкость: 2; 
движение: 15; выглял: 2. Дополнитель- 
ные передвижения: +1 в болотах. Спе. 
циальные способности: +2 болезнь. 
Краснокожие упыри — каннибальское 
племя выродившихся гуманоидов 
УМЫ (Вайты) — сила: 4; стойкос 
движение: 16; взглял: 2. Дополнитель- 
ные передвижения: +1 в болотах, Спе- 
ные способности: +2 Пред- 
ляют из себя ожившие трупы могу- 
венных лорлов и воинов. 
Уайз (Духи) — сила: 5; стойкость: 2 
лвижение: 24; взгляд: 2. Могут ъ, 
Дополнительные передвижения: +1 в 
болотах. Специальные способности: +3 
страх, Бестелесные злобные души, нена- 
лящие все живое 
Певек (Личи) — сила: 7; стойкость: 2; 
движение: 16; взгляд: 2. Дополнитель- 
ные передвижения: +1 в болотах. Спе- 
ые способности: +3 страх. Ли 
лцественные духи, которые ког 
ебниками. 
`Опдеяй Бля (Бессмертные твари) — си- 
ла: 8; стойкость: 3; движение: 20; взгляд: 
2. Дополнительные передвижения: +1 в 
лесах. Специальные способности: +4 ха- 
‘ос. Эти чудовища — потомки вымерших 
существ, оживленные при помощи кол- 
довства 


циал 


Гиз \Уогтив (Черви) — сила: 5; стойкость: 
3; лвижение: 18; взгляд: 1. Могут ходить 
по холмам. Дополнительные передви- 
жения: +1 в городе. Специальные спо- 
собности: +3 осала. Перемещаются по 
огромным туннелям, прорытым под 
равнинами. 

Ыервавиз (Слоны) — сила: 8; стойкость 
2; лвижение: 16; взгляд: 2. Специальные 
способности: +2 мораль. Огромные зве- 
ри, которые запросто могуг затоптать 
обычных солдат. 

Спой сговзбому (Гноллы-арбалетчики) — 
сила: 4; стойкость: 2; движение: 15; 
взгляд: 2. Специальные способности: +2 
убийство. Арбалетчики гноллов извест- 
ны своей потрясающей меткостью, Они 
часто работают наемными убийца 
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Спой Сауаму (Конница гноллов) — сила: 
5; стойкость: 2; движение: 24; взгляд: 2. 
‘Специальные способности: +4 убийст- 
во. Быстрые и злобные конники гнол- 
лов вооружены до зубов и ездят на своих 
косматых лошалях. 

‘Спой (Гноллы) — сила: 2; стойкость: 2; 
движение: 15; взгляд: 2. Специальные 
способности: +1 убийство. Удивитель- 
ные создания хаоса с телом человека и 
толовой собаки. Нападают стаями. 
Моопаиагв (Лунная охрана) — сила: 6; 
стойкость: 2; движение: 18; вагляд: 3, 
Мотут ходить по лесам, Дополнитель- 
ные движения: +1 в лесу, Специальные 
‘способности: +1 в сражении с катапуль- 
тами. Эти верхние эльфы защищают 
лунного короля Лунариона. 

Тсевиагр (Охранники льда) — сила: 7; 
стойкость: 2; движение: 18; взгляд: 3. 
Могут ходить по лесам. Дополнитель- 
‘ные движения: +1 в лесу. Специальные 
способности: +1 укрепление. Верхние 
эльфы являются защитниками леляной 
королевы Элариэлы. 

Вагре (Баржа) — сила; 2; стойкость: 1; 
движение: 18; вэглял: 3, Самые малень” 
кие и наименее устойчивые из всех ко- 
раблей. 

"беды (Гигантский корабль) сила: 
‘стойкость: 2; движение: взгляд: 3. 
Трехмачтовые гигантские корабли 
очень прочны и надежны. 

ВопезЫр (Костяной корабль) — сила: 6; 
стойкость: 2; движение: 22; взгляд: 3. 
Эти корабли держатся на воде при по- 
мощи черной магии, а плавают на них 
бессмертные. 

\УигзЫр (Военный корабль) — сила: 8; 
стойкость: 3; движение: 25; взгляд: 3. 
Военные корабли, передвигающиеся 
при помощи весел, — самые мощные из 


всех кораблей. 
Вещи 
т ричие оГКог (Статуэтка Кора): +1 
гла, +1 стойкость. Эта древняя орк- 
ская статуэтка делает владеющего ею та- 
ким же сильным, как вождь орков. 
Те вейи оГ сопипап4 (Шлем командова- 
ния): +1 руководство. Увеличивает спо- 
‘собности несущего его на своей голове в. 
‘управлении солдатами в бою. 
Тье Вени оГ зреей (Шлем скорости): +5 
передвижение. Шлем с крылышками. 
Позволяет владельцу и его армии пере- 
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двигаться на далекие расстояния со ско- 
ростью ветра. 

Тье пабе шитог (Волшебное зеркало): +3 
взгляд. Позволяет владельцу яснее ви- 
деть окружающую го территорию. 

Тье итог оГ Айага (Зеркало Адары): +2 
поступления в город денег. Показывает 
владельцу, как добыть золото. 

Те фак умог (Темный меч): +1 сила, +2 
убийство. Темное лезвие этого волшеб- 
ного меча постоянно покрыто ядом. 

Тье паё оГ Ше (Кольцо жизни): +1 стой 

кость. Улучшает здоровье того, кто его 
носит. 

Тве пар оГ ромег (Коль силы): +1 мо- 
раль. Поднимает боевой дух армии, 
вдохновляя солдат на подвиги. 

Тье ног оГ ВЕНЕ (Меч света): +1 сила 
Добавляет владельцу силы в бою. 

Тье ног оГ Зупап (Сирийский меч); +1 
сила, +1 руководство. Этот древний меч 
был первым подарком сирийским рыца- 
рям от гномов. 

"Тье сёефапр вет (Сияющий изумруд): +1 
мораль, +1 страх. Вдохновляет воинов и 
его владельца и, вдобавок, наводит ужас 
на врагов. 

Те зЙнег агтог (Серебряные доспехи): +1 
укрепление. Эти сияющие доспехи так 
ослепительны, что в бою нельзя г 
зить того, кто их носит. 

Тье ахе оГуаун (Топор смерти); +2 сила. 
Говорят, что этот топор запросто может 
разрубить любые доспехи. 

Тье воМеп све (Золотой сундук): +4 п 
ступления золота в город. Каждый раз, 
когда этот сундук закрывают, он снова 
заполняется золотом. 

Тье шеда! оГ уарог (Медаль за доблесть): 
+1 медали. С этой медалью воины лю- 
бой группы будут драться, как ветераны. 

Тве ай оГ гйп (Жезл руин): +2 хаос. 

Этот жезл не несет ничего кроме хаоса. 

ог’ Бом (Лук Элдора): +3 сила в сра- 
жениях с катапультами. Выпускает стре- 
лы с невероятной скоростью. 

Тве зйнег зкЙ (Серебряный череп): +2 
поступления золота в город. Серебря- 
ные монеты сыплются из открытого рта 
черепа. 

Те ой оГафисе (Шар равновесия); +1 
мораль. Во время использования шар 
излучает вдохновляющее голубое сия- 
н 


Тье Паваегй Майе (Клинок Да- 
терила): +1 мораль, +3 поступ- 
ления золота в город. Этот ук- 
рашенный драгоценными кам- 
‘нями клинок был сделан для 
императора Селентайна кузне- 
‹цом Дагерилом. 

Тъе Зёепшое сгоми (Корона Се- 
лентайна): +2 руководство. Ко- 
ролевская корона Селентайна. 
Была утеряна двести лет тому 
назал. 

Тье вшиег’х оч (Лук охотника): 
+1 сила, +1 сила в сражении с 
катапультами. Крепкий дере- 
вянный лук. Точно стреляет по. 
приближающемуся врагу. 


[ уровень: ученик, При переходе на этот уро- 


[Руководство +1, Требуется 2 очка. 
|тойкость +1, Требует 3 оча. 


т 


[Сила +1. Требуется 1 очко. 
Взгляд +1. Требуется 1 очко, 
| Инженер +1. Требуется 1 очко. 
Мораль +1, Требуется 2 очка. 

+3. Требуется 2 очка. 

‘движения. Требуется 2 очка. 

[Страх +1. Требуется 3 очка. 
| Стойкость +1. Требуется 3 очка. 
крепление +1. Требуется 3 очка. 


[Движение +4, Требуется 1 очко, 

[Сила +1, Требуется 1 очко. 

[Дополнительные движения. Требуется 1 очко. 
Взгляд +2. Требуется 1 очко, 


[Свойство «Укрепить», Требуется 2 очка. 
[Свойство «Невидимость, Требуется 2 очка. 
"Свойство «Спешка», Требуется 2 очка. 
Руководство +1, Требуется 3 очка. 
Стойкость, Требуется 3 очка. 


Шаман (Зпатап) 


Летающие сапоги: возможность летать. 
Надев эти сапоги, можно перемещаться 
‘по воддуху 
Тье звадо» с1оаК (Плаш-тень): +1 стой- 
кость, невидимость. Делает налевшего 
его таким же бестелесным, как тень. 
Тье згау ‘оше (Серая книга): +1 сила. В 
этой книге говорится, как стать силь- 
ным 
Те поте оГ Мапа (Книга Альфланлин): 
+1 руководство. По этой книге герой 
может научиться лучше руководить. 
Тье Вевымове (Лайтстоун): +1 мораль 
дополнительные передвижения. Вол- 
ъ‘шебный бриллиант. Не только 
овышает дух воинов, но и ука- 
зывает безопасный путь. 
Тве еобгалсе Кеу (Ключ доступ: 
+2 осада. Позволяет ослабить 
защиту любого города. 
Те ое оГЗКИЙ (Перчатки мас- 
терства): +3 строительство. В 
этих перчатках значительно 
легче строить стены замка. 
Тве Веве’5 сгозип (Корона личей): 
+1 страх. Превращает лицо 
олевшего се в череп, что наво- 
дит ужас на противника. 
Тье фгадовЫафе (Клинок драко- 
на): +2 сила, +1 мораль. Этим 
мечом Лосрин убил двенадцать 
драконов. 
Тре емеп сгомп (Корона эльфов 
+2 руководство. Вдохновляет вст 
следует за се владельцем. 
Тве Баппег оГ газе (Знамя ярости): +1 мо- 
раль. Повышает боевой дух всех, кто под 
ним сражается. 
Тъе роцоп оГ № (Зелье мощи): +1 сила. 
Увеличивает силы выпившего его. 
Тъе роцоп оГ Пыы (Зелье полета): воз- 
можность летать. Один глоток этого зе- 
лья позволяет в ему парить, как 
ор 
'Меаши”х змогё (Меч Мелина): +1 сила. 
Этот меч был выкован кузнецом д 
них гномов Мелином. 
Те зкефеюп Кеу (Ключ Скелета): +! оса- 
з, +1 укрепление. Позволяет не только. 
защищать город, но и открывать враже- 
ские ворота. 


‚ кто 


+1 страх, 
ство. Одно прикосновение этого, 
кольца делает жертву абсолютно беспо- 
мощной. 

Тве пад оГ ай (Кольшо небес): возмож- 
ность летать, невидимость. 
Факел героя: +1 взгляд, +1 
Вдохновляет любую армию, 
за ним. 

Камень «Красный глаз»: +2 мораль, +2 
взгляд. Этот камень — племенной сим- 
вол Красного Глаза орков. 

Те Бобу оГзреей (Сапоги скороходы): +6 
передвижение. Значительно облегчают 
передвижение. Тяжелый поход в них по- 
кажется легкой прогулкой. 

Воздушный плаш: +5 передвижение, воз- 
можность летать. Позволяет переме- 
щаться со скоростью ветра. 

Те зегой оГ 4есау (Свиток горестей): +1 
страх. Вид этого свитка вызывает у смо- 


ководство. 
ледующую. 


тряшего воспоминания ужасных собы- 
тий минувших лет 

Каменный рог: +2 выносливость (лейст- 
вует для всей группы). Если в него по- 
уть, то кожа у бойцов всех армий станет 


'Сияющая палоч движение, +1 ру- 
ководство. Воинам героя будет легче ид- 
ти вперед, если их направляют при по- 
мощи этой сияющей палочки 

Вапе'5 Сгоуп (Корона Бойна): +3 страх, 
+3 убийство. Налевший эту корону мо- 
жет сразить врагов одним взглядом 


Задания 

|= герой, независимо от цвета’ 
кожи и пола, способен выполнять 
дания вам могут отвалить кучу денег, ар. 
тефакт, повысить уровень героя и 
далее, в зависимости от сложности зада- 


Получить залание можно следующим 
образом: подвести курсор к нужному п 
рою и нажать правую кнопку «мыши», 
затем выбрать кнопку с нарисованным 
на ней кубком. Появится экран, на ко- 
тором нужно выбрать сложность зала 
ния Еазу (Легкое) / Мефити (Среднее) / 
Неауу (Тяжелое). После этого появит 
еще один экран, на котором нужно 

ъ выбор характера задания (разр; 
тород или вражеский храм, огр 


ши 
бить город, проводить кого-то и ку 
всего другого). Затем на карте показыва 


ле можно и нужно выг 
е. Вот и все. Как только вы выпол. 
ните задание, вас сразу же чем-то награ- 
дя! 


элнять за- 


Тактика нападения 
Пека пападения в отой игре очень 
проста и олнообразна. Допустим, 
что вы собираетесь на какой-то местно. 
сти напасть на вражескую группу 
рое моральное преимущество. Если во 
тлавс отряда вражеской армии стоит гс- 
рой, то их шанс выиграть увеличивается. 
Нападение или, лучше сказать, осаду 
вражеских городов лучше проводить, 
встав своей армией с какого-нибудь 
края города (замка), а не со стороны сте- 
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ны. Этим вы избавите себя от метких и 
последних в жизни воина или героя, ох- 
раняющего и защищающего данный го- 
род (замок), стрел и мечей, способных 
убить с одного удара самого крутого ге- 
роя. 

Постоянно ограничивайте врага ничей- 
ными замками следующим образом: в 
самом начале главы или сценария от- 
правьте одну группу воинов или одного 
тероя на разрушение замков. Тем самым 
враг останется при своих, и вы его легко 
сможете разгромить, не заботясь о том 
что, пока вы его будете бить, он завоюет 
еще какой-нибудь город или замок. 


Как использовать 
функции городов 


3х в город, вы увидите перед собой 
экран, на котором много чего напи- 


но: 


х 


В заголовке окна написано имя города, 
например: Райпеоагу 
ом верхнем углу нарисована карта 
а которой отдельным иветом 
изображены ваши города и вектора меж- 
ду ними (если они есть), Вектор — это 
нение между городами, позволяю- 
автоматически пересылать прои: 
водимый вид воинов из одного города в 
другой, при этом города должны пр 
надлежать вам. Это перемещение имеет 
смысл в том случае, если в одном городе 
уже все места для армий забиты и свеже- 
произведенных воинов высаживают ря- 
дом с городом, а в это же время в другом 
городе катастрофически не хватает вои- 
нов — соответственно, гораздо выгодней 
использовать вектора, чем самому ша- 
тать от одного города к другому. 


авы 


Под картой находятся функция включе- 
ния / выключения показа векторов на 
карте (ЗВоз\ усло) и две кн 
Вау ргоисцоп (Купить продукцию) — 
нужна для покупки образца воина для 
последующего его производства в дан- 
ном горол 
+ уеслоциа (Установить вектора) — вы- 
зывается меню установки векторов. 


В центре меню города вы увидите четы- 
ре подряд стоящих квадрата, в некото- 
рых или во всех нарисованы вилы вои- 
нов (всего в городе можно содержать че- 
тыре вида). Если вы выберете (нажмете 
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левую кнопку) какой-нибудь вид, то он. 
сразу же начнет производиться. Узнать, 
за сколько туров производится данный 
вил, можно, посмотрев на цифру справа 
от квадратика, например, 21 (за два ту- 
ра) 

В верхнем правом углу находится кноп- 
ка Мор (Остановить) — прекратить про- 
изводство воинов в данном городе. 


Укрепление в городе 

я того чтобы укрепить город (за- 
Д мок), не требуется напряжения н 
Каких умственных сил, нужны только 
и на вас врага. Это де; 
ледующим образом. На! 
те курсор «мышки» на город и 
явится окошко, в котором ку- 
ча кнопок. Выберите кнопку, 
ток. При этом вы попадаете в 
меню укрепления стен горо- 
а. В этом меню, справа, бу- 
дет два варианта стен: верх. 
ний вариант — стена средней 
защиты м ниж 


вас много денег, то выбу 
сразу второй вариан 
мым у вас в 

ся стены сред лучшей 
защиты. Эта операция лает 
вам при сражении +2 силы к каждому 
воину, стоящему на защите города. Ук- 
свой город можно также поста- 
охрану горола помимо простых 
воинов еше и героя: это даст +1 силы 
каждому воину, стоящему на защите го- 
род; 


Кампания: 
Тпе Вапемагз 


‘а кампания елинственная в стан- 
артной версии игры. Возможно, 
затем будут появляться новые кампании 
пля игры \МаНог4з И: Веви ОГ Негоес. 
Вообще кампания в этой игре сделана, 
как сказка, и вы являетесь героем и в то 
же время писателем этой сказки. Об 
этом можно судить хотя бы по тому, что. 
кампания делится не на уровни, а н‹ 
„лавы, и перед каждой главой вам дается 
как бы ввеление в данную главу 


История 
Минуло 1232 года со времен основания 
Империи Селентай, когда над вольными 
аролами Эзерии нависла страшная уг- 
роза. В ледяных пустынях севера Лорд 
Бэйн — повелитель бессмертных и Лорд 
Сатек — повелитель чудовищ. хаоса со- 
единили свои армии, образовав льяволь- 
ский союз, Выйля из северной тундры. 
они, подобно чуме, пронеслись по зем- 
лям Верхних Эльфов, обрушивая стены 
крепостей к своим костяным ногам 
Казалось, ничто не может остановить их, 
когда они опустошали Арские Равнины, 
а затем Альфландию и Сильвермирию. 
Громадные корабли Лорла Бэйна пр! 
лили к побережью Селентайна, и орды 
ессмертных вторглись в почти не защи- 


С) 


10 уровень король шаманов. При переходе на] 
этот уровень дается 6 очков. 


"Свойство «Полет», Требуется 2 очка, 
"Свойство «Взгляд». Требуется 2 очка. 
[Движение +4. Требуется 2 очка. 
"Страх +1, Требуется 2 очка. 

Полет, Требуется 3 очка. 


|Вампи| ше) 


Стандарт: 

[Сила: 3. Стойкость: 2. Движение: 18. Взгляд: 3. 

Уровни: 

1 уровень: трутень, Этот уровень дается сразу 

| уровень: пиявка. При переходе на этот уро- 

|вень дается 1 очко. 

3 уровень: кровосос. При переходе на этот уро- 

вень дается 1 очко. 

[4 уровень: младший инкубус. При переходе на] 

[этот уровень дается 2 очка. 

| уровень: инкубус. При переходе на этот уро- 

вень дается 2 очка. 

6 уровень: младший вампир. При переходе на] 

[этот уровень дается 3 очка. 

|7 уровень: вампир. При переходе на этот уро- 

|вень дается 4 очка. 

В уровень: вампир-граф. При переходе на этот 

[уровень дается 5 очка. 

[9 уровень: вампир-принц, При переходе на этот! 

уровень дается 6 очков. 

10 уровень: король-вампиров. При переходе на] 

[этот уровень дается 7 очков. 

"Специальные возможности: 

Стойкость +1. Требуется 1 очко. 

[Страх +1. Требуется 1 очко 

[Сила +1. Требуется 1 очко. 

[Свойство «Невидимость». Требуется 1 очко. 
+3. Требуется 1 очко. 

Хаос +1. Требуется 2 очка. 

[Руководство +1. Требуется 2 очка. 

[Свойство «Реанимация», Требуется 2 очка. 

Убийство +2. Требуется 3 очка. 

Полет. Требуется 3 очка. 


[Месготапсег) 


Стандарт: 
[Сила: 3. Стойкость: 1. Движение: 18. Взгляд: 3. 
Уровни: 

1 уровень: неофит. Этот уровень дается сразу. 
|2 уровень: ученик. При переходе на этот уро- 
вень дается 1 очко. 

|3 уровень: новичок. При переходе на этот уро-| 
|вень дается 1 очко. 


[4 уровень: младший колдун. При переходе на 
тот уровень дается 2 очка. 

|5 уровень: колдун. При переходе на этот уро-| 
вень дается 2 очка. 

6 уровень: великий колдун. При переходе на 
тот уровень дается 3 очка. 

Г уровень: некроманоер. При переходе на этот 
уровень дается 4 очка. 

уровень: повелитель духов. При переходе на 
тот уровень дается 4 очка. 

1 уровень: повелитель личей. При переходе на 
тот уровень дается 5 очков. 

10 уровень: повелитель смерти. При переходе 
на этот уровень дается 6 очков. 
"Специальные возможности: 
[Движение +3. Требуется 1 очко, 

"Свойство «Террор», Требуется 1 очко. 
"Свойство «Полет». Требуется 1 очко. 
[Свойство «Семя хаоса», Требуется 2 очка. 
"Свойство «Взгляд». Требуется 2 очка. 
"Свойство «Невидимость», Требуется 2 очка. 
"Свойство «Реанимация», Требуется 2 очка. 
[Стойкость +1, Требуется 2 очка. 

[Хаос +1, Требуется 2 очка 


1 уровень: жулик. Этот уровень дается сразу. 

|? уровень: карманник. При переходе на этот 
уровень двется 1 очко, 

уровень: грабитель. При переходе на этот уро- 
вень дается 1 очко. 

4 уровень: взломщик. При переходе на этот уро- 
вень дается 2 очка. 

| уровень: крутой валомщик. При переходе на 
тот уровень дается 2 очка. 

6 уровень: злодей. При переходе на этот уро- 
вень дается 3 очка. 

[7 уровень: вор. При переходе на этот уровень 
дается 3 очка. 

В уровень: крутой вор. При переходе на этот 
уровень дается 4 очка. 

9 уровень: лорд воров. При переходе на этот] 
ровень дается 5 очков. 

10 уровень: король воров. При переходе на этот 
уровень дается 6 очков. 

[Специальные возможности: 
[Движение +5. Требуется 1 очко. 
Убийство +1. Требуется 1 очко. 
[Дополнительные движения. Требуется 1 очко. 
Осада +1. Требуется 1 очко. 

Хаос +1. Требуется 2 очка. 

Скорость. Требуется 2 очка. 
[Поступления золота в город +5. Требуется 2 оч- 
"а. 

|Невидимость. Требуется 2 очка. 

[Сила +1. Требуется 2 очка. 
Руководство +1. Требуется 3 очка. 


ценные земли Императора. Очень скоро 
войско Лорда Бэйна появилось в Агари- 
анском Лесу и начало осаду Марзосской 
Крепости — оплота сирийских рыцаре: 


Только один сирийский ры- 
царь смог вырваться из Мар: 
осской осады и убежать в юж- 
ную крепость Денмарша, где он 
поклялся отомстить Лорду 
Бэйну. Это было начало одной 
из величайших войн, когда-ли 
бо случавшихся в Эзерии 


Первая Глава: Осада 
Марэоса 

Орлы чудовищ обрушились с 
севера на Сирию. Скелеты и 
зомби вместе с существами х 
оса прорубили себе дорогу че- 
рез Тейру и теперь находятся на 
транице вашей родины. Они 
Убили всех: и богатых, и бед- 
ных. И вот через несколько не- 
дель осадили вашу столицу 
Выскользнув из осалы, вы 


Марэос. 


чтобы отвоевать свои земли и снять оса: 
гу Марэоса. 
Чтобы одолеть врага, вам необходимо 
завоевать обратно свою столицу и взять 
под контроль достаточное количество 
`других городов и деревень Сирии. 
ные: 12 городов; 5 развалин; всего 2 
карта разбита на 7 участков. 
По большому счету, суть всех глав — за- 
хватить абсолютно все города на карте, 
которые принадлежат либо вашему про. 
тивнику, либо вашему союзнику. Ни 
ные города можно не трогать (ни- 
иные города обозначены на картах 
темно-серым цветом). Вот все, что от 
вас требуется. Но это иногда бывает не 
так-то просто! Поэтому к описанию 
каждой главы прилагается се карта, так 
как в некоторых главах карта просто-на- 
просто скрыта, и вам приходится се от- 
крывать по мере прохождения. Голубы. 
ми маленькими точками на карте обо- 
ны развалины. 


В этой главе вы играете только вдвоем со 
своим главным соперником Лордом 
Бэйном (ог Вапе). У Бэйна, так же как 
иувас, в этой главе захвачено по одному 
тороду. Эта глава самая легкая, и поэто- 
муя сразу перехожу к тактике. 

В начале игры вам предложат героя, ко- 
торым вы должны сразу же отправиться 
к самым близлежащим развалинам, где 
можно найти много полезных вешей: 


должны 
встать во главе народа своей страны, 


артефакты, деньги, драгоценности, а 
также многие другие полезные вешицы, 
но втом числе и свою смерть, 
В этом же раунде (туре) начинайте фор- 
мировать военные силы в кучу. Для это- 
го возьмите все свои войска, объедините 
их в группы (каждая группа не может 
превышать восьми отрялов). Объедин: 
ются войска следующим образом: соб 
рите восемь (или меньше) отрядов 
(войск) в одну точку, а затем, не убирая 
с них пометки, нажмите на кнопку под 
номером 19 в разделе «Игровой экран» 
Таким же образом можно и разъединить 
ю заранее армию, нажав 
опку еше один раз. 


войсками, которые 
ли, направляйтесь н 
ный город Бэйна. Далее нажимайте 
кнопку, означающую конец тура (номер 
18 в разделе «Игровой экран»). После 
тура Бэйна убедитесь, что он не завоевал 
пока еще ни одного города. Прололжай- 
те идти героем на руины, а армией на 
вражеский город, Если в этот тур ваша 
армия подошла вплотную к замку (горо- 
ду) Бэйна, то запишите игру и начина 
те атаку 


ы объедини- 
пока ед 


за 


Если вы проиграете в этом сражении, то 
попробуйте загрузить ранее записанную 
тру и попытаться снова. Если уж сов- 
сем никак не получается завоевать за- 
мок, то подтяните к нему абсолютно все 
свои войска. Если помимо этого замка 
Бейн уже успел завоевать другие замки, 
то после захвата первого идите на сл 

ющий, пока не захватите их все. 


После успешного захвата всех замков 
Бойна Лорд Смерти скажет вам какую- 
нибудь гадость, затем вы увидите стати- 
стику пройденной главы, и, наконеи, 
начнется история следующей главы. А 
вообще, после удачной атаки замка, по- 
является диалоговое окно с вопросом о 
том, что делать с только что захваче 
ным городом (смотрите пункт «При 
удачной осаде...»). 


Вописании этой главы заложены основ- 
ные принципы, которые поналобятся в 
ледующих Это сделано лля об- 
легчения восприятия и самотренировки 
Вторая Глава: Объединенная 
`Агария 

Вы освободили земли Сирии, но на ос- 


тальную территорию Агарии каждый 
день прибывают из Тейрии и высажива- 
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ются в Заливе Бурь новые и новые силы 
бессмертных. Все рыцари сражаются с 
врагом совершенно разрозненно. Если 
они не объединятся, то наверняка будут 
разгромлены 

Вам необходимо отыскать остальные че 
тыре рыцарских ордена, чтобы совмест- 
ми действиями изгнать силы Хаоса и 
Смерти из Агарианских лесов, но бере 
титесь вероломного Гильденеса. Чтобы 
одержать победу, вы должны сохранять 
под своим контролем столицу — город 
Марзос — до тех пор, пока Лорд Бэйн и 
Лорд Сатек не будут оттесне Вы так- 
же должны захватить достаточное коли- 
чество городов, чтобы рыцари признали. 
ваш авторитет. 


Во второй главе с вами соперничают уже 
шесть лордов: 

ленлэнс (Еепапз) — цвет: же 
но 
рие; 


тый, от- 
ние к вам в начале главы — дове- 


Гильдинес (Иез) — цвет: зеленый, 
к вам в начале главы — друж- 


Тэлренс (Твемапз) — цвет: голубой, от- 
ношение к вам в начале главы — дружба; 
Бартонлэнс (Вапотапз) — цвет: синий, 
отношение к вам в начале главы — от- 
вращение; 

Лорд Бэйн (1014 Вапе) — цвет: черный, 
отношение к вам в начале главы — нена- 
висть; 
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Лорд Сатек (1ог4 Зек) — цвет: крас- 
ный, отношение к вам в начале главы — 
ненависть. 

Вы же имеете обычно в начале главы че- 
тыре города и постарайтесь к концу гла- 
вы их не растерять. 

Первый ваш шаг: определить, кого сна- 
чала нужно уничтожить. Это нужно сде- 
лать из следующих соображений: 1) кто 
из соперников к вам хуже всех относит- 
ся; 2) из тех соперников, которые к вам 
плохо относятся, нужно выбрать тех, до 
кого ближе идти; 3) просчитать, сколько. 
выголы вы сможете для себя извлечь, г 
ли пойдете на данного соперника. Эти, 
можно так сказать, правила нужно ста” 
раться соблюдать во всех остальных гла- 
вах. 

Итак, я посчитал нужным в ланной гла- 
ве идти на Лорда Бэйна, так как он один 
из главных ваших врагов, очень плохо к 
вам относится и близко от вас находит- 
ся, да еще по пути к нему можно загля- 
нуть в две-три развалины. 

Собираем армию. дующего типа: 1-я 
группа — один герой (нужно взять героя, 
которого вам лали в самом нач 

вой главы) и семь простых вои 
ет смысл набирать сильных воинов, так. 
как простых сразу же забьют); 2-я гр} 
па — один герой (которого вам дали в на- 
чале этой главы) и семеро простых вои- 
нов. Настоящая сила героя в носимых с 
собой вещах, но также и в его ранге 
После того, как вы собрали две группы 
армий, начинайте свой продолжитель- 
ный поход, стараясь соблюдать выш 
ые правила. Захватив (или 
в) замки Лорда Бэйна, опредс- 
лите следующего претендента на пора- 
жение (Лорд Сатек, по моему мнению) и 
вперед на него. По желанию и финансо- 
вому состоянию вы можете пополнить 
армию или восстановить се, так как в 
боях, естественно, не без жертв, И так 
далее, и так далее 


Третья Глава: 
Свободу Селентии! 

Пять рыцарских орденов объединены. 
Ваша следующая задача — помочь импе- 
ратору Селентайну освободить его импе- 
рию. Этим вы достигнете следующего: 
во-первых, южная сторона Пасти Др: 
кона будет отвоевана, что затруднит вра- 
гам морские путешествия в Заливе Бурь. 
Во-вторых, великие мудрецы империи 
смогут узнать способ одолеть 
Лорда Бэйна. 

Чтобы одержать победу, вы 
должны освободить Селентию 
от Лорда Бэйна и Лорда Сате- 
ка. Любые местные восстания 
в Селентии также должны быть 
подавлены, что означает необ- 
ходимость в контроле над зна- 
чительным количеством горо- 
дов — ваш авторитет подверга- 
ется серьезному испытанию... 
Данные: 65 городов; 35 разва- 
лин; всего 6 участников; карта 
разбита на 39 участков. 

В третьей главе с вами сопер- 
ничают пять лордов, это: 


Трарг (Тгаге) — цвет: желтый, отноше- 
ние к вам в начале игры — дружба; 
Селентла (ЗаепИа) — цвет: синий, отно- 
шение к вам в начале игры — доверие; 
Принцесса (Рипсезз) — цвет: голубой, 
отношение к вам в начале игры — дов 
рие; 

Лорд Сатек (1ог4 Змек) — ивет: крах 
ный, отношение к вам в начале игры — 
тнев; 

Лорд Бэйн (1.ог4 Вапе) — цвет: черный, 
отношение к вам в начале игры — не) 
висть. 


В этой главе на ка ь много воды 
(этим нало воспользоваться), Ваши го- 
‘рода находятся в правой средней части 
экрана. Они стоят в хоро 
лесах, соответств 
лес идет дорога, Ага, делаем вывод, что 
простой воин не пройдет через лес, а 
значит, пойдет по дороге. Понимая это, 
ставим хорошую зашиту на дорогах не 
лалеко от города. 
Итак, дороги укрепили, осталось только 
как следует защитить города. Делаем и 
это: ставим всем городам производство 
<амых крутых воинов (ежели таковых 
ет, то придется их покупать — а что ле- 
ть?!) 
Удостоверившись, что все идет нор- 
мально, укрепим стены города (смотри- 
те раздел «Укрепление в городе»). Вот и 
все, остается только копить армию и вы- 
нашивать план по истреблению Лорда 
Бэйна и Лорда Сатека (это нужно делать 
сразу, не отвлекаясь на других). Да, 
кстати, все эти действия должны испол 
няться на первом ходу. Итак, в конце хо- 
‘да пройдитесь своими героями по бли. 
жайшим развалинам: вдруг найдете ка- 
ких-нибудь крутых воинов (например, 
‘пяток драконов). Если же вам повезло, и 
вы все-таки их нашли, то немедля на- 
правляйте их и героя, не забыв объеди- 
нить, на ближайший город Лорд Бйна. 
Продолжайте по принципу, который 
описан в третьей главе. 


Четвертая Глава: Альфландия 

Император Селентайна посоветовал вам 
попросить помощи у Лорда Оберона — 
‘стража Сильвермирийского леса. Перед 
тем, как начать наступление на Сильвер- 
мирию, для надежности вы решили сна- 
чала очистить от захватчиков Северную 


их местах, в 
нно, от города через 


Теирию и Альфландию. Император не- 
заметно для других дал вам еще один со- 
вет. Он указал на Лорда Гильдинеса, 
предводителя Гильдинеских Рыцарей, и 
прошептал: «Опасайтесь этого человека! 
Я не доверяю ему» 
После этого нападения на Альфландию 
враги, оставшиеся в Сильвермирии, бу- 
дут зажаты между двумя армиями — 
Хаммера и Анвила. Один из них отпра- 
вится на север из Пасти Дракона, а дру- 
той — из Сильвермирии на юг 

Чтобы победить врага в Альфландии, 
вам необходимо захватить крепость 
Сильвергейт — путь в Сильвермирию. 
Также необходимо разгромить силы 
Бойна и Сатека и захватить достаточное 
количество городов. 

Данные: 40 городов; 26 развалин; всего 5 
участников; карта разбита на 20 участ- 
ков 

В четвертой главе с вами сопернич 
четыре лорда: 

Альфлэнд (АШапа) — цвет: 
ношение к вам в начале г 
рие; 

Орки (Огсз) — цвет: желтый, отношение 
к вам в начале главы — доверие; 

Лорд Сатек (1074 ЗшеК) — цвет: крас- 
ный, отношение к вам в начале игры — 


ют 


еный, от- 
вы — дове- 


ненависть 
Лорд Бэйн (1.ог4 Вапе) — цвет: черный, 
отношение к вам в начале игры — нена- 
висть, 


Сразу кидаем взгляд на карту и видим, 
что подлюга Бэйн и наглый Сатек нахо- 
дятся в самом верху, вы — в самом в 

а между вами — самые добрые су 
которые, кстати, будут к вам очень хоро- 
шо относиться на протяжении всей 

вы (если вы их трогать не будете). 


Теперь займемся вашим первым героем 
(которого вы взяли себе в самой первой 
главе). Так вот, обойдите им ближайшие 
развалины, хоть их и не густо, а затем 
направьте его одного на город Бэйна, 
перед этим просмотрев их все и выбрав. 
самый слабый. 


Завоюйте еще парочку ничейных горо- 
дов и обеспечьте ими производство вои- 
нов и средненькую защиту. По дороге к 
Бойну ваш герой пусть залезает в разва- 
лины 


Совет только один в этой и в последую- 
щих главах: борьба за города очень жес- 
тока, поэтому при захвате города лучше 
разрушать его, а не оставлять себе. Если 
вам удастся одним героем завоевать все 
замки, то можете считать, что. 

он у вас самый крутой. Со вре- 
менем его повысят до девятого, 
а может и десятого уровня, со- 
ответственно дадут много оч- 
ков, и вы сможете на них при- 
бавить ему способностей или 
просто-напросто ‘увеличить 
уже имеющиеся (сила, мораль, 
движение ит. д.). 


Пятая Глава: Сильвер- 
мир 

Освободив крепость Сильвер- 
тейт, вы можете отправиться в 
Сильвермирский лес искать 
помощи у эльфов. К сожале- 
нию, ваши разведчики доложи 
ли, что лес просто кишит Бе 
смертными и что в Эльвалии 
эльфов атакует бессмертный дракон. 


При поддержке вашей южной арм 
возглавляемой Лордом Гильдинесом, 
должны очистить Сильвермир и убить 
„дракона. И тогда не только Пасть Драко- 
на будет надежно защищена, но и по- 
явится возможность поговорить с Лор- 
дом Обероном, стражем леса, который 
может знать способ, как окончательно 
победить Лорда Бейна. 

При мысли о Лорле Гильдинесе, у вас в 
ушах все еще звучат слова Императора: 
«Опасайтесь этого человека! Я не довс- 
ряю ему» 

Чтобы заставить Бэйна и Сатека убрать- 
ся из леса, необходимо просто захватить 
достаточное количество городов. Это 
спасет эльфов от их ужасной судьбы. 
Данные: 38 городов; 20 развалин; всего 6 
участников; карта разбита на 20 участ- 
ков. 

В четвертой главе с вами соперничают 
"пять лорлов: 

Сильвермир (ЗИуеппуг) — ивет: зеленый, 
отношение к вам в начале главы — дове- 
рие; 

Лорд Гильдинес (1.ог4 Сий4иез) — цвет: 
желтый, отношение к вам в начале гла- 
вы — доверие; 


Лесные Гоблины (Роге боБиь) — цвет 
голубой, отношение к вам в начале гла- 
вы — дружба; 


Лорд Сатек (1т4 Змек) — цвет: крас- 
ный, отношение к вам в начале игры 
гнев; 


Лорд Бэйн (1ог4 Вапе) — цвет: черный 
отношение к вам в начале игры — нена 
висть. 

Эта глава осложнена лишь тем, что кар- 


та закрыта, и вам придется ее открывать, 
юбы узнать, где засел враг, и уничто- 
жить его, Но, чтобы облегчить ва 
участь исследователя, мы прилагаем уже 
открытую карту этой главы. Хотя всегда 
бывает по-разному, но могу точно ска 
зать, что Лорд Сатек находится в левой 
верхней части карты, Лорд Бэйн в цент- 
ре карты, Лорд Гильдинес в самом низу 
карты, Сильвермир в середине левой ч 
сти, Лесные гоблины в средней правой 
части карты. 


Самое простое начало — идти на Лорла 
Бойна: его легче всего разгромить. Если 
говорить © развалинах, то в них можно 
найти всякие интересные 
бенно хорошие артефакты. 
может встретиться мудрец, который 
сможет открыть вам ту часть карты, ко- 
торую вы пожелаете. Если поддерживать 
союз с Лордом Гильдинесом на протя- 
жении этой главы, то разгромив всех, 
кроме него, вы сразу же успешно закан- 
чиваете главу. То есть вам его можно не 
завоевывать, но это только в том случае, 
если между вами — союз. 


Шестая Глава: Проход через Ар 
После освобождения Сильвермирских 
эльфов необходимо продвигаться даль- 
ше на север. Будете ли вы искать Дуэр- 
носских гномов и чешую последнего 
дракона или проход к Царству Смерти — 
влюбом случае ваш путь лежит на север, 
через ликие Арские Равнины. 

Вы должны сдержать натиск Лорда Бэй- 
на и Лорда Сатека и заключить союз с 
как можно большим количеством вар- 
варских племен. Помните: Арские Пле- 
мена очень непостоянны, и могут присо- 
елиниться как к вам, так и к Лорду Бэй- 
С 


учки, осо- 


Также вам 


Чтобы успешно преодолеть Арские рав- 
ины, нужно не только полностью раз- 


ИГРОМАНИЯ №47), АПРЕЛЬ 1998. 


громить Лорда Бэйна, но и захватить как 
можно больше горолов, чтобы предотв- 
ратить возможные восстания среди вар- 
варских племен... 

Данные: 50 городов; 31 развали 
8 участников; карта разбита на 25 у 
ков 


всего 
част- 


В шестой главе с вами соперничают 
семь лордов: 

Лесное Племя (Роге: Тнбе) — цвет: зе 
еный, отношение к вам в начале гла- 
вы — доверие; 

Солнечное Племя (ип Тине) — цвет 
оранжевый, отношение к вам в начале 
главы — доверие; 

Конное Племя (Ногзе ТИБе) — цвет: го- 
лубой, отношение к вам в начале гл 
вы — доверие: 

Лунное Племя (Мооп Тибе) — цвет: си- 
ний, отношение к вам в начале глав 
доверие; 

Козлиное Племя (бо ТИБе) — цвет 
красный, отношение к вам в начале иг- 
ры — доверие; 

‘Собачье Племя (Ров Тибе) — вет: © 
рый с желтым, отношение к вам в нача- 
‘дружба: 

Лорд Бэйн (1ог4 Вапе) — ивет: черный, 
отношение к вам в начале игры — гнев 


Карта этой главы полностью открыта, 
нО есть одно «но»: все игроки в данной 
тлаве ходят в произвольном порядке, 
что крайне мешает продуманной игре, 
так как, например, один и тот же игрок 
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может ходить два раза подряд (хорошо, 
что не болыше). В пелом глава очень лег- 
кая и быстрая 

Вы находитесь в самом низу и отделены 
рекой. В самом верху, слева, находится 
Лорд Бйн, а в центре — все остальные 
Лорд Бэйн, так же как и в прелыдущей 
главе, будет сильно тормозить, 
так что вы успеете дойти своим 
самым сильным героем до его 
города и впоследствии разгро- 
мить его. Но перед этим сове- 
тую другим сильным героем 
разрушить все близлежащие от 
Бойна города (это города верх- 
ней части, так как вниз, за ре- 
ку, Бэйн не пойдет). Это дела- 
ется для того, чтобы, пока вы 
разрушаете его три города, 
Бэйн не захватил еще несколь- 
ко. После удачной атаки и пол- 
ного поражения Бэйна идите 
тем же героем на остальные го- 
рода и крушите их. 


Седьмая Глава: Дуэрнос 
В ваш лагерь прибыл посыль- 
ный гномов, и, все еще задыхаясь после 
бега, просит у вас аудиенции. Похоже, 
что шахты Дуэрносских гномов находят- 
ся под осалой созданий хаоса под пред- 
водительством грязного Лорда Сатека, 
как и племена Орков и Гоблинов, Вы 
спросили его о чешуе последнего драко- 
на, но, кажется, во время всей этой не- 
разберихи он была похище 
Вы должны отправиться в Дуэрносские 
шахты и помочь гномам в сражении с их 
врагами, и заодно выяснить, кто же ук- 
рал чешую последнего дракона. Скорее 
всего, это был Лорд Сатек. 

Чтобы одержать победу в Дуэрносских 
шахтах, сначала необходимо разгромить 
армии Лорда Сатека. Кроме этого в шах- 
те необходимо взять под контроль ло- 
статочное количество опорных пунктов, 
чтобы вынудить остальных врагов отсту- 
пить. 


ков. 
В седьмой гл. 
тыре лорда: 
Гномы (Рукав) — цвет: оранжевый, от- 
ношение к вам в начале главы — дове- 
рие; 
Пещерные орки (Сауе огсз) — цвет: си- 
ний, отношение к вам в начале главы — 
доверие: 

Темные гномы (Пайк да/%) — цвет: чер- 
ные, отношение к вам в начале главы — 
доверие; 
Лорд Сатек (1ог4 За1еК) — цвет: крас- 
ный, отношение к вам в начале игры — 
тнев, 


вами соперничают че- 


В этой главе, также как и в пятой, карта 
закрыта. Вы находитесь в самом-самом 
низу, у вас один город. В левой части 
карты плодится Лорд Сатек. В верхней 
части карты преимущественно располо- 
жились Гномы. А Пещерных орков во- 
обще обделили: у них булет максимум 
два-три города в самом верхнем правом 
углу. Темные же орки расположились 
посередине левой стороны карты. 


Возьмите своего лучшего, сильнейшего. 
тероя и идите в том направлении, кото- 
рое показано на карте (голубыми точка- 
ми), а затем уничтожайте горола Сатека 
(обозначены большими красными точ- 
ками). Затем уничтожайте Пешерных 
орков (синие точки), а потом всех ос- 
тальных. 


Восьмая Глава: Сжечь порты 
После громкой побелы над Лордом Са- 
теком в Дурносских шахтах, вы, не теряя 
времени, должны пересечь Белые горы и 
прогнать Лорда Бэйна из Северной тун- 
дры — земли поверженных Верхних эль- 
фов, Остались ли еще живые Верхние 
эльфы? Отнесутся ли они к нам дружест- 
венно? Вы не можете быть в этом увере- 
ны. 

Император Селентайн послал вам на по- 
мошь несколько военных кораблей, и 
Лорл Гильлинес, во главе мощного фло- 
та, также согласился плыть на север, 
Победу вам принесет полное освобож- 
дение Северной тундры от Лорла Бэйна. 
Под вашим контролем также должно 
находиться достаточное количество го- 
родов, чтобы избежать внезапных и нео- 
жиданных сюрпризов со стороны Верх- 
них эльфов. 

Данные: 51 город; 26 развалин; вс 
участников; карта разбита на 27 уч 
ков 

В восьмой главе с вами сопери 
тыре лорда: 

Рагнарское Племя (Кавпаг Тибе) — 
цвет: голубой, отношение к вам в начале 
главы — доверие; 

Верхние эльфы (НВ Е№ез) — цвет: зеле- 
ный, отношение к вам в начале главы — 
доверие; 

Лорд Гильдинес (Гог4 Сий@ тез) — ивет 
желтый, отношение к вам в начале гла- 
вы — бешенство; 

Лорд Бэйн (1.ог4 Вал) — цвет: черный, 
отношение к вам в начале игры — нена 
висть. 

Вы находитесь посередине правой сто- 
роны в самом краю. Лорд Гильдинес — в 
самом низу, на полуострове. Лорд 
Бэйн — влевом верхнем углу карты. 
Глава очень-очень легкая. Отправьте од- 
юго, самого лучшего героя на города 
Бэйна, и еще одного сильного героя от- 


се 


чаютче- 


правьте просто-напросто разрушать все 
ничейные города вокруг. 


см нужно тщательно защитить свой 
тород. Для большей уверенности в том 
что вас никто не сможет победить, заво- 
юйте еще один город и полностью заши- 
тите его, не забыв запустить в нем про- 
изводство воинов. 


После удачной побелы над Бэйном, зай- 
м погромом Лорда Гильдинеса, а 
затем и всеми остальными 


Девятая Глава: 
Ожидание смерти 
Впереди вас ждет Царство Смерти. Кто, 
знает, какие ужасы и демоны ожилают 
вас там, на пути к Мотусу — Великой 
Крепости Лорда Смерти. Но, тем не ме- 
е, у вас есть чешуя дракона и десятки 
тысяч воинов, прославляющих ваше 
имя. Если вы хотите победить Лорда 
Бэйна, то сн ла надо завоевать эти хо- 
полные, покрытые льдом земли и унич 
тожить его подчиненных — четырех 
смертоносиев. К счастью, дуэрносски 
Гномы выслали вам помощь, 
Чтобы с победой пройти по Царству 
"Смерти, вы должны одолеть Лорда Бэй- 
на, а также захватить Врата Мортуса 
вход в Крепость Бэйна. Ну и как обыч- 
но, вы должны взять под свой контроль 
достаточное количество городов, чтобы 
предотвратить любые поползновения со 
стороны служителей Бэйна — смерто- 


носце! 


с: 65 городов; 40 развалин; всего 8 
ников; карта разбита на 39 уча 


В девятой главе с вами соперничают 

семь лордов: 

Гаредеун (Овагедеип) — ивет ый, 
начале главы — дове- 


газу) — цвет: голубой, отноше- 
ние к вам в начале главы — дружба; 
Леди Эхиринт (1аду Евугуп) — цвет: 
красный, отношение к вам в начале гла- 
вы — гнев; 

Лорд Дэлермат (1.ог4 Ое!епиаи) — цвет: 
желтый, отношение к вам в начале гла- 
вы — гнев; 

Лорд Фрэллен (1.огё ЕгеЦеп) — цвет: 
оранжевый, отношение к вам в начале 
главы — гнев; 


Лорд Греймэн (Гог Стеутепе) — цвет 
синий, отношение к вам в начале гла- 
вы — гнев; 

Лорд Бэйн (Ёогё Ваш) — цвет: черный, 
отношение к вам в начале игры — нена- 
висть. 


Эта глава очень нудная и долгая, так как 
тородов на ней много, а карта самая 
большая из всех остальных. Области, в 
которых расположены враги, обведены 
‘соответствующим им цветом. 


Сначала забейте самых слабеньких (что. 
бы не мешались), это: Леди Эхиринт 
(красный), Лорд Греймэн (синий), Лорд 
Бэйн (черный), Лорд Дэлермат (жел- 
тый). А потом займитесь всеми осталь- 
ными: Лордом Фролленом, Гаредеуном 
и, наконец, Граввом 


Как быстро и качественно стереть с кар- 
ты первых четырех претендентов на по- 
ражение? Да все так же (берем из расче. 
та, что у вас есть четыре героя): 1) двумя 
самыми крутыми героями идите на дан- 
ные города, по пути, по возможност 
заглядывая в развалины. Третьим геро- 
ем идите разрушать ничейные города, а 
четвертым можете сходить пооткрывать 
карту или же помочь третьему. На таком 
принципе основана вся игра, уж мне-то 
поверьте: я се прошел, как говорится 
вдоль и поперек. 


„Десятая Глава: 
Крепость Бэйна 

Победа уже почти в ваших руках! Проход 
в Мотус — крепость Лорда Бэйна, нахо- 
дится прямо перед вами, а за ним... за 
ним вас ждет Лорд Бэйн. 

Вы должны ворваться в кре- 
пость, найти Лорла Бэйна и 
применить чешую дракона, ко- 
торую вы взяли из Дуэрносса. 
Чтобы окончательно поверг- 
нуть Лорда Бэйна вы должны 
захватить его тронный зал. А 
чтобы он не смог от вас скры- 
ваться, необходимо захватить 
достаточное количество опор- 
ных пунктов. 

Данные: 33 города; 23 развали- 
ны; всего 2 участника; карта 
разбита на 6 участков. 

С вами играет только один сла- 
бенький Лорд Бэйн. Эта глава, 
кстати, довольно легкая, так 


многочисленных сокрушительных для 
него поражений. 


Карта скрыта. Как всегда, вы находитесь 
в самом низу, а лорл Бэйн расположил 
ся втех местах, которые обозначены на 
карте красными большими точками 
Нужно сделать так: 1) взять двух самых 
крутых героев и идти ими на города Бой 
на; 2) взять оставшихся героев и идти 
ими разрушать ничейные города (этол 


лается для того, чтобы Бэйн но 
их тогда, когда вы будете разруш 
го то, что ест 


завоевал 
тьуне- 


В горолах Бэйна стоят воины средней 
силы, но, как правило, их дное или трое. 
Лишь в каком-нибудь одном городе бу- 
дет один ну, очень крутой герой, с ним 
придется повозиться, но это тоже вам 
под силу. Вот, собственно, и все! 

Повел Мизинов 


я 
вов 
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Что привлекательного находят множе- 
ство игроков в таком жанре, как при- 
ключение? На этот вопрос трудно дать 
однозначный ответ, Однако жанр суще- 
ствует и процветает, с начала 80 - хто- 
дов по сей день. Что-то заставляет лю- 
дей разных возрастов, профессий, по- 
литических убеждений просиживать 
часами за компьютером, ломая голову 
над загадками очередного квеста. На 
благодарной почве приключений вы- 
росли такие монстры игровой индуст- 
рии, как /и/осот, ГисахАиз, ТипатЕ и, 
конечно же, Зета Оп- те. О послед- 
ней, а точнее, о таком направлении ее 
деятельности, как юмористические 
квесты, речь и пойдет в данной статье 


Первые шаги 
Началось все почти 20 лет назал. Пер- 
вые персональные компьютеры, хотя 
еще и медленно, но уверено занимали 
места в домах среднестатистических 
‘американцев. В начале 1980 года Кен и 
Роберта Вилльямс основали компанию, 
известную сейчас всем любителям ком- 
пьютерных игр. Кен поддерживал с 
братом Джоном формальный контакт. 
Джон жил за тысячу миль от Иллиной- 
са, в Калифорнии, где учился в школе. 
'Однажды Кен попросил Джона предло- 
жить владельцам ближайших компью- 
терных магазинов небольшую компью- 
терную игру, которую он написал вмес- 
те с Робертой. Так Джон стал первым 
‘дистрибьютором Ои-Г те 5узетз (пер- 
вое название компании). Первая игра, 
вышедшая под маркой Ои-[ те 5узетз 
называлась Музегу Ноизе (Загадочный. 
дом), а первый магазин, начавший про- 
давать ее — «Сотршецап4» в городе 
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Позипег Оточе. Это был почти полно- 
ценный квест, совместивший графику 
и текстовой, диалоговый режим управ- 
ления. Мучегу Ношзе сразу же приобрел 
огромную популярность, так как это 
‘была первая приключенческая игра так 
называемого второго поколения, Поль- 
зователи, выросшие на очень популяр- 
ных в то время текстовых приключени- 
ях, выпускаемых программистами из 
тросот, восприняли введение графики 
а ура». Правда картинки в игре лишь 
дополняли описания и не несли боль- 
шой смысловой нагрузки, а управление 
тероем по-прежнему осуществлялось 
посредством ввода команд с клавиату- 
ры, Фактически, Кен мог добиться при- 
близительно того же результата, если 
бы снабдил обычный текстовой квест 
набором цветных открыток, а на экране 
каждый раз выводил что-то типа: «Вы 
вошли в необычайный по красоте холл, 
© фонтаном и двумя телевизорами! 
"Смотри картинку номер 45». Так что ес- 
ли не хватает воображения на фонтан и 
‘два телевизора — смотри картинку, ху- 
‘дожники уже все сделали за тебя. В 
Мумегу Ноше, тот же самый набор от- 
крыток (пускай цифровых), только по- 
казывают их тебе насильно, заранее 
считая пользователя неспособным что- 
либо себе вообразить по определению. 
Но это ложка дегтя, а графика для по- 
требителей компьютерных продуктов 
всегда была бочкой меда. Поэтому 
Джон получал заказы на большое коли- 
чество копий во всех магазинах, в кото- 
рые обращался. Владельцы АррЕе, само- 
то распространенного тогда персональ- 
ного компьютера, приобрели более 
50.000 копий Музегу Ношзе. 

Начался стремительный рост компа- 
нии. Кен и Роберта пригласили про- 
‘фессионального программиста Уоррена 
Шведера (\Мапеп Зсйчадег). Число за- 
нятых увеличился с двух человек до де- 
сяти. Вскоре Кен приобрел автоматиче- 
ское оборудование, призванное при- 
дать солидность изготавливаемым про- 
траммным продуктам. В частности, 
первым «автоматом» явилась машина 
для упаковки продукции в пластик. В 
следующем году компания купила два 
сдвоенных дисковода Арре для копи- 
рования дисков. Время копирования 
сократилось до пяти минут, чему все 
были несказанно рады. 
Совершенствовались также и про- 
траммные продукты компании Зета. В 
приключенческих играх графика уже не 
выполняла роли открыток. Изображе- 
ния описываемых мест стали более ос- 
мысленными, на них появились пред- 
меты, упомянутые в данной сцене. Ко- 
нечно, оперировать ими приходилось с 
помощью командной строки внизу эк- 


Зегга Оп-Ипе 


Жанр: юмористический квест 


рана, о «мышином» интерфейсе и ду- 
мать забудьте ло начала 90-ых. Но как 
бы то ни было, играть стало интереснее, 
играть стало веселее. 

То, что очевидно сейчас, очень часто 
подвергалось сомнению раньше: при 
решении вопроса о переходе с порта- 
тивных телевизоров, использовавшихся 
в качестве дисплеев, к специальным 
мониторам разгорелись ожесточенные 
споры. Большая часть работников счи- 
тала, что это неоправланная и ненуж- 
ная роскошь. После приема на работу 
26-го человека, Кен устроил грандиоз- 
ную вечеринку — все дело состояло в 
том, что там, где он работал ранее, было 
всего 25 сотрудников. Коллеги весели- 
лись от души, несмотря на то, что неко- 
торые до сих пор продолжали жить в 
‘фургончиках, а кое-кто на раскладуш- 
ках прямо в офисе, 

В 1982 году компания столкнулась с не- 
приятной вещью — судебным процес- 
сом, о нарушении авторских прав, 
Мощная вто время фирма АТЯА/, пола- 
ла иск в федеральный суд. ета посту- 
пила опрометчиво, выпустив игру 
СоБЫег, напоминавшую один из про- 
дуктов АТАКИ, Узнав о том, что суд на- 
ложил временный арест на компьюте- 
ры, Кен и Джон спрятали их в багажни- 
ках своих машин. Они нарушили закон, 
но не прервали работы. И не существо- 
вало бы сейчас компании, если бы не 
блестящее выступление Кена в суде 
Претензии АТАА/ были признаны нео- 
боснованными. 

В коние 1982 года правление компании 
„Мета пришло к выводу, что компании 
просто необходимо дальнейшее расши- 
рение. Требовались новые люди, требо- 
вались новые площади. Несмотря на то, 
что дела шли очень хорошо, денег для 
развития хронически не хватало, поэто- 
му было принято решение об использо- 
вании совместного капитала. Было за- 
ключено соглашение с Джекви Морби 
(дасаш Моу), главой бостонской фи- 
нансовой компании 7А Аззосйиех, по 
которому ета получала несколько 
миллионов долларов. Таким образом, 
Джекви стал совладельцем молодой и 
перспективной компании Кена Виль- 
ямса. На полученные от господина 
Морби деньги, фирма купила новые 
помещения, открыла специализиро- 
ванные отделы: исследований и разра- 
боток, упаковки и отсылки готовой 
продукции. Темпы роста теперь состав- 
ляли около 300 % ежегодно. В 1984-ом 
тоду для компании Зета наступили тя- 
желые времена. На рынке бытовых 
компьютеров наметился спад, который 
очень быстро перерос в длительный 
кризис. Произошло стремительное 
снижение объемов продаж многих мо- 


делей ПК. На складах фирмы скопи- 
лось огромное количество невостребо- 
ванной продукции для непопулярных 
марок компьютера. Ее приходилось 
срочно сбывать по бросовым ценам (3 
цента за доллар). Новый удар компании 
нанес провал широко разрекламиро- 
ванной разработки ВМ — 16-цветного 
графического адаптера (им оснащалас! 
модель РСу), на который были сделаны 
большие ставки. бета тихо умирала. 
Число сотрудников сократилось со 130 
до 35 человек. Финансовые консуль- 
танты настоятельно рекомендовали за- 
крыть компанию и продать имущество. 
Кену в ночных кошмарах уже начинал 
сниться аукцион, 


Спасли положение Талббу Согротайот и 
Киц"® Оше. Выпущенный пионером 
игровой индустрии, РС-совместимый 
компьютер Тапду 1000, оснащенный 
16-ти цветным графическим адаптером 
и 3-х голосным звуковым синтезато- 
ром, быстро завоевал серлиа рядовых 
пользователей и стал самой продавае- 
мой моделью ПК. Программные про- 
дукты Зретиа Оп-[ те, разрабатывавшие- 
ся компанией для провалившегося РСуг 
(ВМ), нашли огромный рынок сбыта. 
Самым популярным продуктом для 
Талду 1000 стал Киц”з Оше 1 (апйтаед 
адчепииге дате). Это была игра, родона- 
чальница третьего поколения квестов, 
совмещающая полноэкранную графику 
и управление героем с помощью кур- 
сорных клавиш. Слышите, курсорных 
клавиш! Не было больше всяких идиту- 
да, иди сюда, текстовая команда заме- 
нена нажатием всего одной кнопки. А. 
как радовала глаз полноэкранная гра- 
фика, возникшая благодаря упраздне- 
нию словесного описания сцены, силь- 
но напоминавшего секс по телефону. 
Играющий вилел, куда попадал, что там 
творилось, и дорогу, чтобы оттуда по- 
быстрее смыться, но и это еще не все. 
Игроман мог походить по сцене героем. 
Герой был привязан х изображению: он 
уменьшался, если уходил вглубь и на- 
оборот, к тому же, если на его пуги ока- 
зывалась препятствие, то он останавли- 
вался, а не проходил сквозь барьер. 
Приятно, но и это еще не все! Прочтите 
внимательно название игры, Апйтаед 
айуешиге вате, анимированное при- 
ключение. Появилась анимация, а это, 
уже серьезно. Персонажи больше не 
двигались, как ящики на рельсах, они 
вполне реально ходили (ползали, лета- 
ли, плавали, бегали, прыгали, нужное 
подчеркнуть), шевеля ножками, ручка- 
ми и другими частями тела. Если герой 
‘поднимал некий предмет с пола, то он 
наклонялся и аккуратно полбирал его, а 
не предмет впрыгивал ему в руку с ка- 
ким-то мажорным звуком, как это было 
ранее. Да, это действительно был про- 
рыв в жанре приключений. Киа? Оше 
превзошел по популярности своего ле- 
тендарного и некогда очень знаменито- 
то предка — Муз(егу Ноие. Тапду 1000 и’ 
Киа’ Ошезй Г образовали мощный тан- 


дем, рвущийся вперед и тянущий за со- 
бой двух своих хозяев. Успех Тапёу 
Согрогацоп заставил многие фирмы 
взяться за производство РС-компьюте- 
ров, благодаря чему софт для них стано- 
вился все более популярным. К началу 
1987 года компания Кена снова была на 
высоте, 


Зета: сериалы 


В середине 1987 года Зета начала вы- 
пуск новых сериалов игр — расе Оше, 
Ройсе Оше, Гавиге Зий Гагту, которые 
впоследствии подняли компанию на 
невероятные высоты. Игры из этих се- 
рий знакомы всем любителям компью- 
терных развлечений. Эти игры бе 
смертны. В них играли с графикой СбА 
и звуком РС Зреакег на 86-ых компью- 
терах лавным-давно и играют с графи- 
кой УСА и звуком бош Шамег на 
‘пентиумах сейчас. Ни в каком другом 
жанре хиты десятилетней давности не 
‘сохранили своей популярности. Созда- 
вая расе Ошем и Тебиге Зи Тату, 
„Зет сделала ставку на юмор и не про- 
гадала. Например, Ройсе Ошеяё заметно 
уступает вышеназванным играм в попу 
лярности, так как в него юмора было 
заложено гораздо меньше. Конечно, 
потом появились и Рьашазтарога, и 
‘бавце! Ковры, но не стоит забывать, что 
‘славу компании принесли именно пер- 
вые графические квесты и, в первую 
очередь, сериалы Эрасе Оше! и Габиге 
бий Гапу. 


Роджер Вилко — 
легендарный мусорщик 


Любители приключений в космосе! 
Шесть серий расе Оем,, объелине 
ные одним героем, ждут вас. 


брасе Оиез! 1. «Встреча с Сари- 
енсами» 

Изначально это игра была выпущена с 
четырехиветной графикой и очень низ- 
ким разрешением (все персональные 
компьютеры ХТ того времени оснаща- 
лись ССА адаптером), однако в начале 
девяностых годов была переиздана с со- 
временной графикой, звуком и управ- 
лением. Сюжет практически не претер- 
пел изменений, хотя прежним все же не 
остался. Первая часть космических 
приключений Ролжера Вилко снискала 
большую популярность среди любите- 
лей жанра квест и привлекла к этому 
жанру многих, ранее в квесты никогда 
не играющих, среди которых и ваш по- 
корный слуга. Правла мне в руки попа- 
лась уже версия, выполненная в УСА 
(если быть честным, за четырехиветный 
вариант я бы и не сел). Я почти сходу 
прошел игру где-то до середины (не- 
плохо для новичка этого жанра), и тут 
мне в руки попал солюшен. Истинно 
говорю вам, бойтесь солюшена, ибо это 
‘сильный наркотик. Единожлы заглянув 
в него, вам захочется заглянуть снова и 
‘снова. Вы будете лезть в него по самым 


ВЕПОМИНАЕМ 


пустяковым вопросам, а потом вооб- 
ще, не закрывая решения, на одном 
дыхании пройдете игру, испытывая же- 
лание побыстрее с ней расправиться 
(отстреляться, поставить галочку). И 
только в самом конце я понял, что, про- 
сто-напросто, лишил себя всего уло- 
вольствия прохождения игры. Когда 
прохолите какой-либо квест с описани- 
ем, вы лишаете себя львиной доли со- 
бытий и шуток, задуманных автором. 
Конечно, ведь вас избавили от поиска 
решений для разных головоломок, а как 
раз во время этого поиска периодич 
ки натыкаешься на интересные момен- 
ты, отсутствующие в главной линии 
сюжета. В Зрасе Оше! 1 герой то и дело 
отпускает, порой гениальные, а чаше 
всего просто смешные реплики по по- 
воду ваших поползновений. Говорят, 
что первый блин обычно бывает комом 
— к этой игре это явно не относится 
‘Судите сами. 


В далекой-лалекой галактике, в системе 
Ирнон бушевали войны за выживание. 
Солние Ирнона медленно умирало. 
Планеты замерзали, люди паниковали, 
выжить становилось все труднее и труд- 
нее. И тогда ученые планеты Ксенон 
разработали план для превращения од- 
ной из безжизненных планет в новое 
солние. Усилия были сконцентрирова- 
ны вокруг создания устройства, назы 

ваемого Звездным Генератором. Звезд- 
ный Генератор способен превратить 
бесполезную планету в пылающий шар. 
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Экспедиция, находящаяся на борту ко- 
смического корабля «Аркада», успешно. 
закончила установку и проверку звезд- 
ного генератора и сейчас возвращается 
на Ксенон, Но злые и коварные косми- 
ческие пираты захватили генератор для 
использования его в своих пелях (самых 
гнусных). 

Роджер Вилко состоит членом экипажа 
Аркалы в должности уборщика. И так 
Роджер уборщик, его прямая обя- 
занность спасти вселенную. Иначе за 
что, вы думаете, ему буказоиды (валюта 
местная, для тех, кто не понял) платят? 


расе Ошез 2. «Месть Вохаула» 
Ни графику, ни звук в этой части не 
улучшили, Эта серия — просто сюжет- 
ное продолжение первой и ничего бо- 
лее, Может только юмора убавилось. На 
мой взгляд, посмотрев на эту часть, не- 
вольно приходишь К выводу, что второй 
блин — комом, Возможно найдутся чи- 
татели, которые со мной не согласятся, 
(я даже не удивлюсь, если узнаю, что 
существует фан-клуб расе Ошезга 
второго, как лучшей за всю эпоху суще- 
ствования жанра игры) но для рядового 
‘каромилкл, по-моему, эта часть ника- 
кого интереса не представляет. И дело 
даже не в морально устаревшей ССА- 
трафике, и не в отвратительном звуке, а 
вочень и очень слабом сюжете и стран- 
ной серьезности, столь несвойственной 
этой серии. Не то, чтобы юмора не бы- 
ло вообще, он есть, но не по количест- 


ву, не по качеству своему не 
дотягивает до хотя бы той-же 
первой части. 

Итак, подразумевается, что вы 
успешно справились с задани- 
ем, уничтожили корабль Сари- 
енсов, спасли миллионы жиз- 
ней, вернули технологию изго- 
товления Звездного Генерато- 
ра. Хоть это и мелочи, но они 
не ускользнули от мудрого и 
справедливого руководства и 
Ролжера назначили начальником бри- 
тады уборщиков орбитальной станции 
номер 4. Работа усыпляет Вилко своим 
олнообразием, и он быстро теряет бли- 
тельность. А в это время Слудж Вохаул, 
лидер космических пиратов, готовит 
новые преступления. Вохаул сильно 
сержен тем, что ему помешали осу- 
ществить свой коварный замысел со 
Звездным Генератором, У него теперь 
другие преступные планы, вдобавок он 
жаждет мести. И тут наш легендарный 
мусорщик вспоминает свою прямую 
обязанность (для забывчивых: спасать 
Вселенную), и вмешивается. Ему про- 
сто необходимо уничтожить Вохаула! 
Грубо прервав уборку космоса, пираты 
похишают Роджера и доставляют его в 
космическую крепость своего лидера 
Последний по непонятным причинам 
решил пожалеть нашего героя. Его не 
убивают, а отправляют на планету Ла- 
бион, в личную лабораторию пыток 
Слуджа. Однако по дороге в новую 
тюрьму Вилко удается спастись от ум- 
ственно ограниченных конвоиров. По- 
пе долгих, но занятных скитаний по 
лесам, болотам и подземельям Роджер 
умудрился угнать корабль и улететь с 
планеты Лабион. Правда корабль ока- 
зался под дистанционным контролем 
пиратов, и конечным пунктом его поле- 
та была станция этих, так называемых, 
джентльменов удачи. На ней, всеми 
правдами и неправдами Роджеру 
лось добраться ло главной лаборатории 
и отключить электронное сердце Воха- 
ла (там есть просто кнопка така 
«Кнопка Аварийного Отключения»). 


5расе Оиея 3. «Пираты Писту- 
доны» 
Ну! Ведь можем, если захотим! 


‘делали 
же, наконец, нормальный сюжет. 
Смешной, очень смешной сюжет. По- 
верьте мне на слово или проверьте са- 
ми. Подозреваю, что мои единомыш- 
ленники, в свое время громко высказа- 
лись по поводу совершенно «убитой» 
второй 

части, и руководство Зета их услыша- 
ло. На графику и звук их опять не хва- 
тило, но все недостатки игры с лихвой 
покрываются искрометным юмором. 
Безусловно, в следующем далее пере- 
сказе вы не найдете и малой части того, 
что вы найлете в игре. 


Прошло много времени с тех пор, как 
Роджер Вилко улетел с разрушающего- 
ся астероида, где обосновался форт Во- 
хаула, Вселенная спасена. Слудж умер, 
и его кошмарным пл: 


нам, к счастью не 
пришлось сбыться, Роджер чудом уце- 


лел и теперь несется в космосе навстре- 
чу приключениям. Время остановилось 
для него, спавшего в анабиозе вот уже 
много лет, Но количество топлива, 
же в таком надежном и комфортабель: 
ном космическом корабле, как с 
тельная капсула, к несчастью огранич 
но. Капсула по инерции продолжала 
двигаться в космосе, Курс ее менялся 
бесчисленными астероилами много раз. 
Но вскоре капсулу заметил корабль по 
очистке космоса от мусора. Робот тоже 
человек и ему свойственно ошибаться. 
Ну чем спасательная капсула не мусор? 
Отправил робот се в камеру по перера- 
ботке и дело с концом, Там капсула по- 
пала в кислородную атмосферу, и без- 
мятежный сон нашего героя был грубо 
нарушен, «Ну что, Ролжер, видно жить 
среди мусора — это твоя судьба», — ска- 
зал он сам себе. С этой оптимистичной 
ноты начинается третья серия космиче- 
ских приключений Роджера Вилко. 
Подлые космические пираты планеты 
Пистулон похитили двух парней-про- 
траммистов из туманности Андромеды 
и заставили работать на себя по 25 ч 
всутки. Спасти их от этих бессове 


аса- 


эксплуататоров — залача Вилко, и вам 
придется изрядно попотеть, помогая 
ему в этом благородном начинани 


Роджер побродил по свалке космичес- 
кого мусора, на которую его «отправил» 
робот-уборщик (нельзя доверят 
чевые посты государства роботам) и об- 
наружил комический корабль, без реак- 
тора и мотиватора (что-то типа борто- 
вого компьютера). Вилко нагло отобрал 
у местных сушеств реактор, с помощью 
которого последние пытались добиться 
электрификации своей мусорной стра- 
ны. Мотиваторы сплошь и рядом валя- 
ются на свалке. Роджер успешно завер- 
шил сборку корабля и улетел, пробив 


клю- 


дырку в борту мусорщика. Затем наше- 
му герою пришлось изрялно побегать 


по планете Флибхуд, спасаясь от ужас- 
ного робота, требовавшего 400.000 бу- 
казоидов за пустяковую услугу (исполь- 
зование «свистка Лабиона» в расе 
Онезе 2). Но и с роботом Вилко спра- 
вился без проблем, после чего долго от- 
мечал свой успех в космической заку- 
сочной, поглощая огромное количество 


пищи и просаживая деньги на играль- 
ных автоматах, Там до него и доходит 
послание упомянутых ранее програм- 
мистов: «Спасите нас! Мы пленники в 
'Скун Софт на маленькой луне планеты 
Пистулон, Солдаты Скун Софт воору- 
жены секретным оружием — пистолета- 
ми, преврашающими человека в желе. 
Мы рассчитываем на вас, кем бы вы ни 
были. Помогите нам!» Неужели косми- 
ческий герой, спасший триллионы ра- 
зумных существ останется глух к этому 
отчаянному воззванию? Да никогда! Не 
откладывая дело в долгий ящик, Род- 
жер устремился на планету Пистулон, 
разнес в клочья всю се защиту и в два 
счета освободил до смерти перепуган- 
ных программистов, Правда, чтобы 
благополучно унести ноги с пиратской 
базы, ему пришлось сразиться с мест- 
ным лидером в очень популярную сре- 
ди пиратов игру «Нукем-Дукем Робо- 
ты», На обратном пути корабль засоса- 
ловчернуюдыру н он оказался на неиз- 
вестной планете. На ней Роджеру Вил- 
ко пришлось встретиться со своим со- 
злателем, Кеном Вильямсом. Да-да, с 
тем самым Вильямсом, президентом 
фирмы Зета Оп-Ше, После неболь- 
шого разговора со спасенными про- 
траммистам Кен заявил: 

— Мне очень нужны работники для со- 
здания компьютерных игр, ия беру вас 
к себе на работу. 

— Сколько буказоидов вы будете нам 
платить? 

— Буказоидов??? Я буду платить в дол- 
ларах! Пройдите в мой офис, где мы об- 
товорим условия. 

Программисты с Андромеды удали- 
лись, а Роджер спросил у Кена: 

— Скажите, а вам нужны уборщики? 

— Нет! Уборщики нам не нужны. 

— А жаль 


На этом третья комическая сага подо- 
шла к концу. 


5расе Ошез! 4. «Роджер Вилко и 
приключения во времени» 


Четвертая часть серии принципиально 
отличается от предыдущих. Это уже 
квест четвертого поколения. Вместо на- 
бора команд с клавиатуры и управления 
тероем курсорными клавишами, созда- 
тели ввели ряд иконок, обозначающих 
различные действия. Вот он — долго- 
жданный ройи-ап-сНск интерфейс. 
Нет больше утомительного ввола ко- 
манд с клавиатуры, нет больше утоми- 
тельной борьбы с орфографическими 
ошибками в этих командах, вооружился 
иконкой «брать» и вперед! Радикально 
улучшилась графика, звуковое сопро- 
вождение, прибавилось аркадных мо- 
ментов (о ниху меня сложилось особое 
мнение). Казалось бы все отлично: сим- 
патичные, для тех времен конечно, кар- 
тинки, приятный звук, оригинальный 
сюжет с перемещениями во времени, 
но игра-то провалилась. Да-а, ваше 


‘недоумение понятно, сейчас попробую 
объяснить. Прав был барон Мюнхаузен 
— не все то золото, что блестит. Почему 
нельзя было пойти ло конца? Ну сдела- 
ли новый интерфейс, ну улучшили ау- 
дно-видео характеристики (прошу не 
понимать дословно, видео конечно там 
нет), ну придумайте уж тогда и доброт- 
ный, смешной сюжет. Ведь именно 
юмор и оригинальность — две составля- 
ющие жанра квест. Потом эти аркадные 
моменты. Нет, конечно они и раньше 
присутствовали, но не в таких же коли- 
чествах, тем более вам милостливо раз 
решалось их пропустить. Теперь же ар- 
кала заполонила все: куда ни плюнь, в 
игровой автомат попадешь, Ну зачем, 
‘скажите мне, внутри приключенческой 
игры делать стрелялку, да еше такую ту- 
пую, как Астро-Чикенс (дословно — 
звездные цыплята)? Какой нормальный: 
человек, севший играть в квест, вдруг, 
забыв о Роджере Вилко и его великих 
целях, начнет ралостно кидать яйна в 
охотников и собак? Существует такое 
понятие, как фунламентальность, так 
вот жанр приключений — фундамента 
лен, а за счет этого и консервативен. 
Квест можно добавить в любой жанр, в 
квест же ни один жанр добавить нельзя. 
Вдобавок, создатели нарушили неписа- 
ное правило: «не должно существовать 
приключенческой игры, которую нель- 
зя было бы пройти только с помошью 
разума». Заметьте, с помощью головно- 
го мозга, а не спинного. Нет, никого не 
волнует, что ты сел за компьютер с це- 
лью отдохнуть и расслабиться. Тебя за- 
ставляют носиться как угорелого от ка- 
ких-то охранников по всему торговому 
комплексу. 

Думаете Слудж Вохаул мерт? Если вы 
действительно так думаете, значит, вы 
никогда не смотрели настоящие сериа 
лы (что, впрочем, похвально). Герои, 
даже отрицательные, не умирают, а 
лишь теряют память, зрение, слух, дар. 
речи, детей, родителей, а иногда все вы- 
шеперечисленное одновременно. Не 
‘один здравомыслящий автор сериала не 
расстанется по доброй воле с героем, 
тем более с таким милым, обаятельным 
и симпатичным любимцем публи’ 
каким был Вохаул. Предводитель пира: 
тов потерял тело, разум его остался 
жить в памяти суперкомпьютера Ксе- 
нона. Роджер попадает в будущее, в 
расе Ошез! 12 (Наивные программисты 
из Меты вте времена и не предполага- 
ли, что серию закроют после выхода 
расе Оше 6). Все компьютерные про- 
траммы, управляющие погодой, воен- 
ными роботами, системой жизнеобес- 
печения оказались пораженными виру- 
сом Слуджа. Жизнь в памяти компью- 
тера почему-то не устраивала бывшего 
предводителя пиратов (действительно, 
почему?). Он хотел стать человеком, 
чтобы расправиться со своим старым 
врагом, Роджером Вилко. Вохаул ре- 
шил захватить тело его сына, а самого 
Роджера уничтожить. Но из школьного 


ВСПОМИНАЕМ 


курса информатики вы помните, что 
существует такое надежное средство 
борьбы с взбесившимися компьютера- 
ми, как команда Когпаг. С вашей помо- 
шью Вилко должен переформатировать 
винчестер супермозга и освободить 
планету Ксенон от парствования злого 
Вохаула. 

Большую часть игры Роджер бегает по 
магазинам, расположенным в космиче- 
ском торговом комплексе (с помощью 


временной капсулы наш герой пере- 
брался в расе Оше 10). Развлечений в 
нем много, и денег у Вилко тоже много 
(он обманным путем умудрился обчис- 
тить банковский счет какой-то рас. 
янной девушки). Все было бы хорошо, 
если бы его периолически не лоставали 
‘солдаты Вохаула, упорно сползавшиеся 
в расе Оше: 10 из разных времен — от 
них то и дело приходилось скрываться 
под самым куполом комплекса, Нако- 
нец, когда все покупки сделаны, Род- 
жер вернулся в расе Оше! 12, где Воха- 
ул уже умудрился присвоить тело 19- 
летнего юноши. Этим юношей был ни 
кто иной, как Вилко — младший, сын 
легендарного мусорщика. Его память 
гнусный злодей записал на дискетку 
(сын Роджера, наверное, очень много 
знал), которую тут же выкинул. Прохо- 
‘дивший мимо папа подобрал сына (т.е. 
дискету) и положил в карман. Отыскав 
обидчика своего чала, Роджер с помо- 
шью грубой силы быстро вернул все на 
свои места. Вохаул на этот раз был 
окончательно уничтожен. 


брасе Ошез! 5. «Новая мутация» 
Оценка пять по пятибальной шкале. 
Отличная игра. Графика в ней наверно 
лучшая из всей серии. Но, не боюсь по- 
вториться, главное — юмор! По части 
юмора пятая часть легко перекроет тре- 
тью и, тем более, первую. Разрешите 
дать вам совет: если вы никогда не игра- 
ли в квесты, то начните с этого, не по- 
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жалеете. Эта игра сразу привьет вам хо- 
роший вкус и далее вы будете выбирать 
только качественные квесты, не разме- 
ниваясь на ширпотреб. 
«Капитан фрегата «Изврашенец». Зве- 
здная дата 2709.67, Адмирал флота Род- 
жер Вилко. Содержание: «Извращенеце 
направляется в неизведанный район 
космоса «Менудский Треугольник», 
чтобы расследовать судьбу таинственно 
исчезнувших там кораблей. Конечно 
же, я был избран для этой миссии бла- 
голаря моим огромным военным успе- 
хам, а так же, как талантливый дипло- 
мат. Я полностью уверен в своем кораб- 
ле и людях, хотя характер у меня не из 
легких... Я никак не могу забыть свое 
путешествие в будущее и встречу с мо- 
им сыном, Каждую ночь в моих снах 
появляется образ той женщины, мужем 
которой, по его словам, мне суждено 
стать. Я знаю, что она где-то рядом, где- 
то злесь. Но сейчас это не имеет значе. 
ния. Судьба триллионов мыслящих су- 
ществ зависит от решений, которые 
мне, может быть, придется принять. 
Как капитан лучшего флагмана конфе- 
дерации, я должен следовать одной Ге- 
‘неральной Линии: 
Смело идти туда, где не ступала нога... 
ет, слишком банально. 
Отважно странствовать там, где еще не 
странствовал никт 

нет, лучше как-то по другому. 

ОЙ, ну и черт с ним». 
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Справа и слева показались вражеские 
крейсеры и адмирал отдал приказ под- 
жечь нейтронные фитили. Но не вол- 
нуйтесь, это всего лишь тренажер Зве- 
здной Акалемии, где учится наш старый 
знакомый Вилко на факультете Сани- 
тарин. Неужели вы могли подумать, что 
Роджер бросит профессию мусорщика 
рали такой ерунды? Да никогда! 

В Академии его дни заняты пропусками 
уроков, «просыпаниями» лекций и 
‘страшной борьбой с неестественными 
позывами почитать учебник. Однако в 
пятой серии приключений вам скучать 
вовсе не придется. Для начала Ролжеру 
предстояло написать (вернее списать) 
семестровую контрольную работу. Бла- 
тодаря короткому замыканию в ком- 
пьютере кадет Вилко набирает ненор- 
мально высокий балл и его назначают 
капитаном космического корабля, 
предназначенного для очистки космоса 
от мусора (от судьбы не уйдешь). На 
нем ему и пришлось спасти Вселенную 
(в очередной раз) от жутких блевоидов: 
(мутанты, которые когда-то были людь- 
ми), одновременно удирая от психичес- 
ки неуравновешенного киборга. Бедня- 
татак и не пришел в себя после встречи 
с Роджером в расе Ошезё 3. Находясь в 
совершенно невменяемом состоянии, 
он с угрозами носился за Вилко по нео- 
‘битаемой планете, пока тот, запихнув 
ему в выхлопную трубу банан, не поло- 
жил конец беспределу. 


расе Ошез! 6, «Роджер Вилко на 
границе» 

В шестой серии из-за ряда промахов 
Роджера понижают в должности, пере- 
водят на место простого уборщика на 
отдаленной планете Полисорбат 40, Не 
Полисорбат 1, не Полисорбат 2, а сразу 
Полисорбат 40 (чувствуете, как лале- 
ко). Ну, хоть и планета и носит номер 
40, а убирать ее все-таки надо. Ноне ус- 
пели он приступить к любимой работе, 
как снова вляпался в историю с под- 
дельным удостоверением охранника. И 
только Вилко улается вылезти из одно- 
то малоприятного места, как он сразу 
попадает в другое. Мерзкая планета 
сильно напоминает фильм «Бегущий по 
лезвию...». На ней Роджер попадает в. 
бар, чрезвычайно похожий на бар из 
фильма «Звездные Войны». Посешает 
зал игровых автоматов, в котором ком- 
пания мутантов играет в игры Моге Рай 
"Сота 2 и 1оове ИаМег 3. Затем его, 
уменьшают до микроскопических раз- 
меров и вводят в кровообращение жен- 
щины (см. худ. Фильм «Внутреннее 
пространство»)... Приключения про- 
должаются. Помогая Ролжеру выбрать- 
‘ся из очередной передряги, вам пред- 
стоит решить множество головоломок, 
заметно более сложных, нежели в пре- 
дылущих сериях, например вам придет- 
ся перепрограммировать тостер в теле- 
портатор (перед тем, как садиться за иг- 
ру, советую потренироваться у себя на 
кухне). Вообще же, несмотря на ЗУСА- 


трафику и достаточно пафосно-паро- 
дийный сюжет, шестой расе Ошез( за- 
метно отличается от собратьев по части 
играбельности и, надо сказать, отнюдь 
не в лучшую сторону. Связано это, в 
первую очерель, с опять же переуслож- 
ненными головоломками и однообраз- 
ным действием, что, впрочем, не ум: 
ляет достоинств последней на сего- 
дняшний день части из знаменитой се- 
рин о приключениях Великого Мусор- 
щика Роджера Вилко 


5расе Ошез! 7. «Название неизве- 
стно» 


"Существует большая вероятность того, 
что мы вообще не увидим продолжение 
этой серии. Совсем нелавно руководст- 
во компании бега Ои-ме решило 
снять Зрасе Ошез! 7 с производства и за- 
крыть сериал. Мотивировала Зеегид сное 
‘решение провалом шестой части, одна- 
ко множество фанатов, с нетерпением 
ожидающих выход седьмого расе 
Овезга, с возмущением отвергли моти- 
вировку. Я также охотно присоедин: 
юсь к движению сопротивления, орг 
низованному в Интернете под лозунгом 
«Спасите Зрасе Оше: 7». Может быть 
мое мнение и неверно, но по ходу со- 
здания этой статьи, я вывел закономер- 

юсть, которая возможно вам покажет- 
ся интересной. Посмотрите вниматель- 
но: удачные и неудачные серии четко 
чередуются. Зрасе Оше! 1 — очень хоро- 
шая игра, тем более для начала; Зрасе 
Ошея 2 — что-то жуткое; Зрасе Оше 3 — 
качественный квест, в лучших традици- 
ях жанра; расе Оше: 4 — нечто невра 
зумительное; расе Оше 5 — просто 
шедевр, по всем параметрам; расе 
Оше! 6 — заумная подделка; Зрасе Оше: 
7- (ну, продолжите сами ряд). Воти не 
выпускай после этого расе Оше 7. Ну, 
как говорится, поживем-увидим 


Продолжение следует? 
На этом мы завершаем повествование о 
создании компании З\егта и © приклю- 
чениях персонажа одного из ее главных 
сериалов, легендарного мусорщика Ро- 
джера Вилко. В следующем номере мы 
поведем разговор о других представите- 
лях ланного жанра, в частности о герое 
другой знаменитой серии, неувядающе 
го любовника-неудачника Ларри Лафе. 
ра. В наших планах сделать эту рубрику. 
регулярной не только в жанре квеста, 
рассказывая о первых шагах знамени: 
тых сейчас компаний и популярных в 
прошлом играх, а также давая описание 
и прохождение наиболее эпохальных 
произведений того времени, Конечно, 
все будет зависеть от вас. Присылайте 
ваши мнения и соображения на этот 
счет наадрес редакции, и вместе мы ре- 
шим какую форму примет данный ра: 
дел 


`Алексей Григорьев 
при участии Дмитрия Бу 


ковекого 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ ДЛЯ РС 


Асез Омег Еигоре 


Спао$ 151ап4 


ВАТАТ — — восстановить жизни 
РАБ$ — — полное вооружение; 
ОЧАКТ$ - невидимость. 


ВеЧат 2: АБзоие ВеЯат 


В файле ЗАУЕО, ВОГ находится информация о сохранённых 
‘играх. В каждой из пяти позиций для сохранения (в меню 
зауе вате как раз 5 слотов) содержится 244 байта данных. Де- 
вятый байт означает, какая из четырёх миссий в каждой зоне 
была закончена. 


Зона в игре ре Ви мЕ. ГЕ в 
Расположение на экране 12 43 12 31 13 32 Только 
34 12 34 42 42 14 ода 


Значение 9 байта — какие миссии закончены: 


Во время игры держите клавиши СЕг1 + ЗЕЕ + Хи 8. В] 
нижнем левом углу появится красный прямоугольник. Далее! 
наберите эти коды. После каждого кода нажимайте Епее: 


[о ни одна 

Г верхняя левая 

[2 верхняя правая 

03 верхняя левая и верхняя правая 

4 нижняя левая 

05 верхняя левая и нижняя левая 

06 верхняя правяя и нижняя левая. 

07 верхняя левая, верхняя правая и нижняя левая 
8 нижняя правая 

[о верхняя левая и нижняя правая 

вА верхняя правая и нижняя правая 

ов верхняя левая, верхняя правая и нижняя правая 
[ нижняя левая и нижняя правая 

ор верхняя левая, нижняя левая и нижняя правая 
[3 верхняя правая, нижняя левая и нижняя правая 
ое все закончены 


13-ый байт в каждой из пяти позиций — это зона игры, от А 
до С. 


02 А 03 в «с 
$ р 6 Е 7 Е 
в о 


23-ий, 24-ый, и 25-ый байты содержат количество денег. 
Максимальная сумма может быть $999.99 и устанавливается 
значением ЗЕ 42 ОЕ. 

З1-ый и 32-ой байты содержат количество патронов для ору- 
жия #1. 

49-ый и 50-ый байты содержат количество патронов для ору- 
жия #2. 

67-ой и 68-ой байты содержат количество патронов для ору- 
жия #3. 

85-ый и 86-ой байты содержат количество патронов для ору- 
жия #4. 

103-ий и 104-ый байты содержат количество патронов для 
оружия #5. 

121-ый и 122-ой байты содержат количество патронов для 
оружия #6. 

139-ый и 140-ой байты содержат количество патронов для 
оружия #7. 

Максимальное значение может быть равным 9999. Оно уста- 
навливается числом ОЕ 27. 


ки — убить выбранного врага; 

"Ева гарлог — получить яйцо раптора; 

Ева тех — получить яйцо тирекса; 

Еее черозаиг — получить яйцо стегозавра; 

Евр рагазаиг — получить яйцо паразавра; 

Еее ФИо — получить яйцо дилопозавра; 

ев ‘псегиорз — — получить яйцо трицератопса; 

Её сотру — получить яйцо компи; 

Мопеу # — получить припасы (зиррИез), где # — 
количество запасов; 

Уп — немедленно выиграть миссию; 

Тоже — немедленно проиграть миссию; 

Масеой — неуязвимость; 

Скаг — очистить карту; 

Ехиа — накачивает водоворот и повышает ре- 
акцию на 50 %; 

Аиаю # — включить специфические  побед- 
ныс/проигрышные треки (где # — но- 
мер); 

еаё — продлевает смерть; 

Рипсе — отображает на экране специальные 
надписи для программистов; 

ета — даёт скрытого героя (это маленький 
инопланетянин с супербластером); 

Огачитеси — этот код рисует прямоугольники во- 
круг всех юнитов и это не отключается 
до переинсталляции; 

‘сна — устанавливает постоянную решётку 
(сетку) на карте. Убирается это лишь 
переинсталляцией; 

1асвеск. — проверяет уникальный идентификаци- 
онный номер; 

ев. — специальные установки для побелы и 
экстра аудио; 

Соге — показать фотографии авторов; 

Ваврздае — показать список спеа{-кодов. 


Сотапспе 3 


Во время полета нажмите В и введите один из кодов: 


та — невилимость; 
соме — заморозка» противник 

РЕ — дозаправка в воздухе; 

[т — доступность мощных ракет; 
дов9 — доступность оружия всех видов. 


О’аЫо: Не! ге 
Если Вам нужно 20.000 золота (или больше), 
1. Будьте уверены, что каждый [пуетиогу юг заполнен (если 
вы кладёте золото в слоты, то должно быть не менее 10.000 в 
каждом). 
2. Положите 10.000 золота на землю в одной куче. 
3. Поместите бутылку (или чего-нибудь еще) в пустой слот. 
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4. Выбросьте на землю 9.000 золота из одного из слотов © 
10.000, 

5. Выйдите из пуешоту. 

6. Возьмите 10.000 золотую кучу. 

У вас появится надпись отом, что вы не можете взять больше 
золота (места нет). Бросьте 10,000 золота обратно на землю. 
Однако теперь, если вы проверите, то обнаружите, что 1.000 
слот заполнен 10.000, не смотря на две кучи золота (9.000 и 
10.000) на земле! Повторите операцию столько раз, сколько. 


нужно. 
Бике Микет 30 


В любой момент во время игры напечатайте следующие ко- 
ды: 


ОМСЫР — включить / выключить режим прохож- 
‘дения через стены; 

2№0080$ — — показать координаты; 

ОМСОКМНОПО - режим бога; 

ОМНУРЕВ — стероилы; 

ОМИМУЕМТОКУ - весь инвентарь; 

ОМТЕМ$ — все предметы; 

ОМКЕУ$ — все ключи; 

омккой — режим бога; 

ОММОМ$ТЕК$ —— включить / выключить монстров в иг- 
ре; 

ОМ$НО\МАР — - показать всю карту; 

ОмзКИлА — перейти к другому уровню сложности; 

ОМ$ТУРЕ — все предметы; 

РМ$СОТТУ### — перейти к выбранной миссии ## и 
‘уровню #; 

ОмомЕОСК$ — отпереть все двери; 

ОМ\УЕАРОМ$ — — все оружие и патроны. 


б-Моте 


Во время компьютерной миссии (Мёзюп сотршег) нажмите 
СЕЕТ + Р1. Теперь вы можете вводить один или более следу- 
ющих кодов. Внимание! Все коды регистрозависимые!! Пра- 
вильно введённые колы будут подтверждены звуковым сиг- 
налом. А вот и они: 


Кеор Тюоф — — можно выбрать все миссии одиночной иг- 
ры из меню «путь; 
НагЫ6е! —— — активизировать ключ телепортации; 


Наё А Миде Оп активизировать ключ неуязвимости; 


Вгаз Сше — — активизировать ключ снаряжения 
(Атипиюп Кеу); 

Спаме Сое — — просмотр последнего видео ролика; 

Коцед Огор —— активизировать уничтожение цели (Реягоу 


Таце!); 
Ногпу Е [есг — активизировать ключ «все цели на радар». 


Коды, применяемые во время игры: 


СЕх1+Т — Активизировать неуязвимость; 
Сёт1 +8 — Пополнить боеприпасы; 

сет +Р — — Уничтожить данную цель; 
се +в — Телепорт перед целью; 
СЕг1+Р = — Все цели на радаре. 


Неауу беаг 


Во время игры нажмите клавиши СЕТ + АЛЕ + ЗЫ ЕЕ и 
удерживая их наберите: 


едоширилсе 
спесктает2 


— неуязвимость; 
— выиграть миссию; 
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везфаскапавечеоавий — неограниченное количество бое- 
припасов; 
‘дербкезридате — режим «смотрю, куда хочу» (с по- 


мощью СЕ1 + стрелки). 


уе! Кон: Музепез О! Тпе ЗИ 
В режиме разговора (вызывается нажатием на «Т») после по- 
явления приглашения «Сопиталд» напечатайте код и нажми- 
те Епеег: 


Боаа 1/0 — включить / выключит неуязвимость; 

саповгрв —— — открывает всю карту этапа; 

дедеде — дает вам все виды оружия; 

пеебиа — режим полета; 

затеомг —— — переход на другой этап; 

иттеяиТ —— — дает все предметы в вешмешок; 

возреецео 1/0 — включить / выключить режим замедления 
движений (очень удобно при боях на свето- 
вых мечах); 

‘атавой — лоступны все способности и полный запас 
"Силы; 

чаСКгар — переносит вас в указанную точку (надо за- 
дать се координаты); 

машезцие 1/0 — включить / выключить искусственный ин- 
теллект (все враги замирают); 

паште — увеличить уровень посвящения (т.е. размер 
запаса Силы); 

ие — восстановление запаса Силы. 

ЗЕ 
сет +0 — турбо скорость (более 10000); 
сек +с+0 — мгновенная победа в текущей кам- 
пании; 

СЕк1 +6+0 — мгновенный проигрыш кампании; 

СЕг1 +6+0 — боекомплект; 

се +8 — цветной дым; 

СЕка + Ск +8 — — сохранить картинку на экране; 

СЕТ + ЕЕ — вменю «вейесгрИов» можно выбрать 


все возможные самолёты, 


иддеташ 


Все коды набираются из консоли (во время игры нажмите -) 


вмеаИ — все предметы; 

вме пен — здоровье + 100; 

ме меароп5 — всё оружие (без боезапаса); 
вМеатто — все патроны; 

ме аптог — броня + 200; 

вме Боду агтог — броня +1; 

воа — неуязвимость; 

погагае — невидимость для врагов; 
посйр — можно ходить сквозь стены; 
ме даске аптог — бронежилет; 

Оружие (без патронов): 

вле Бачег — бластер; 

але пои — Зпошил; 

ме зирег <пошит — бирег ЗВоцит: 

вме тасьлевиа — Масыпевш 

вле сватаит — Свайаий; 


— Отепаде Гацасвег; 
— Воскей Гаипевег; 
— Кайвип; 

— ВыаРиклябит0К, 


зе вгепаде мипсвег 
вме госкеаипсвег 
вме гайвиа 

ме ы!ок 


Патроны: 

ме зпе — Знай + 10; 
вме Бшев — Выйев + 50; 
ме сей — Сейв + 50; 
зе втепадез — Отепадез + 5; 
вме госкаб — Воскав + 5; 
ме зи — ея + 10. 
„Другие предметы: 

ме ацад датлаве — Опа Ратаре; 
вме пушлегьйиу — пушлевьйну; 
вме зИепсег — ЗИепеег; 

вме тебеаег — Вебтеащег; 
ве епугоптели зи — Епугоптеле ий; 
ме апсрели вез — Апаепи Неа; 
зе адгепайле — Аштепайте; 
вме БапдоНег — Вапдойег; 
вмеатито раск — Атипо Раск; 
вле дала са — Рав СО; 
Ме ромег сие — Ромег Сие; 
ме ругали кеу — Раш Кеу; 
вме даа зриллег — Саша риплег. 


Экстра-коды для получения 8 предметов, которых невозможно 


добыть с помощью кода «ве аЙь. 
вмеаизике тагкег — Анзие Мацег; 
вмеБше кеу — Вше Ксу; 

мега ксу — Вса Кеу; 

Ме зесшИу раз — Зесшиу Разз; 

вме соттапдег: Веа4 —— — Сопипапаег; Неад; 
вме ромег зе — Ромег За; 

Ве аптог $ваг4 — Аптог ЗВаг4; 


— Сотьах Аппог, 


ШМеогсе: Тепка 


Файл ТЕМКА.$АУ в лиректории $АУ солержит информацию. 
о сохранённых играх. Шестнадиатеричное смещение 124 на- 
чинает область сохранённых игр первым слотом, Эта область 
начинается шестнадцатеричным числом 26 и продолжается 
92 байта. Следующие 92 байта хранят информацию о слоте 2, 
следующие 92 байта — о слоте 3, и так далее. Байт номер 13 
(десятичное) области в 92 байта содержит номер уровня. Воз- 
можные значения этого байта могут быть от 00 до шестнадиа- 
теричного 24, исключая значения 02, 14, 15, 16, 20, и 21. Зна- 
чения 22, 23, и 24 запустят 3 демки (видео ролика). Значение 
01 введённое в десятеричный байт номер 25 включит оружие 
«Двойной Выстрел» (БоцЫе Зо! сароп). Значение 01 вве- 
дённое в байт номер 27 (десятеричный) включит скорост- 
рельное оружие (Вар Риге \еароп). Десятеричный байт но- 
мер 53 содержит количество зарялов, доступных для одност- 
волки, двустволки (Утые Зног, Роше Зво/) и пулемёта 
(Вар Рис). Любое значение от 00 до ЕЁ возможно, если ше- 
стнадиатеричное значение больше 63, тогда зарялы будут до- 
ступны, но считывание оружия будет некорректным (Би! ве 
тсадош оп {ве меароп +1 бе {псотеси. 

Значение 01 введённое в байт номер 29 (десятеричный) вклю- 
чит одиночный лазер (Знтае Тзег \усароп). Значение 01 вве- 
дённое в байт номер 31 (лесятеричный) сделает лоступным 
двойной лазер (РоцыЕ Т.ает \уеароп). Значение 01 введённое 
в байт номер 33 (лесятеричный) предоставит доступ разрыв- 
ному (скорострельному) лазеру (Вигз! Газег\неароп). Байт но- 
мер 57 (лесятеричный) солержит количество выстрелов, до- 
ступных для трёх лазеров. Любое шестнадиатеричное значе- 
ние от 00 до ЕЕ возможно, если шестнадиатеричное значение 
больше 63, тогда зарялы будут доступны, но считывание ору- 
жия будет некорректным (Би {Не геадош оп ‘Ве \еароп И Бе 
шсоттес). Значение 01 введённое в байт номер 35 (десятерич- 


вме сотаг аптог 


ный) сделает доступной ракетницу (Мьзе \еароп). Значе- 
ние 01 введённое в байт номер 37 (десятеричный) сделает до- 
ступным гранатомёт (Степаде \еароп). Значение 01 введён- 
ное в байт номер 39 (лесятеричный) сделает доступным ис- 
пользование мин (Ме \уеароп). Байт номер 61 (десятерич- 
ный) содержит количество ракет. Байт номер 63 (десятерич- 
ный) содержит количество гранат. Байт номер 6$ (десятерич- 
ный) содержит количество мин. Любое значение от 00 до ЕЕ 
возможно, если шестнадиатеричное значение больше 63, тог- 
да заряды будут доступны, но при считывании оружия воз- 
можны подвисания. 


Ведпеск Ватраде 


ВОСИР режим прохода сквозь стены; 
КОРЕВОб — отлалочный режим; 
КОЕГУ5 — бессмертие; 
вОбим$ — всё оружие; 
КОТМУЕМТОВУ — весь инвента 
ВОТЕМ$ — все предметы; 
КОКЕУ$ — все ключи; 
КРАН: — ключи, инвентарь, оружие и здоровье; 
ЗНО\МАР. — вся карта; 
КРОМЕОСК — — включение всех рубильников и пере- 
ключателей, отпирание всех замков; 
ВОЗКИх — изменение уровня сложности 
< ь 
ВОКАТЕ — количество кадров в секунду. 


Ш Кег$ (Омегроаг4 


Игра делится на 5 миров, каждый из которых, в свою очерель, 
состоит из 4 уровней. По тралиции жанра в конце каждого 
мира вас ожидает Главный Гад или, проще говоря Босс. 

Все колы представляют собой сочетание различных символов 
(преимушественно океано-пиратского уклона). Всего есть 4 
символа: корабль (К), череп (Ч), рыба (Р) и, конечно, якорь 
(Я). А вот, собственно, и коды: 


1-2 К-Ч-Р-Я-К-Я 3-4 К-Я-К-Р-Я-Р 
1-3 К-Я-Ч-К-Я-Р 4-1 Ч-Ч-Я-К-Р-Р 
1-4 Ч-КР-ЯЯК 4-2 К-Я-Ч-РР-Я 
2-1 РР-Я-К-Ч-Я 4-3 Ч-К-ЧЧРК 
2-2 Ч-ЯЯР-Я-К 4-4 К-Р-К-Р-К-Я 
2-3 РЯКККЧ 5-1 ЯК-РЧ-РК 
2-4 Я-Р-К-Ч-Ч-Р 5-2 Р-К-Р-Ч-Р-К 
3-1 К-Ч-Ч4-Р-Я-Ч 5-3  К-Р-Ч-Я-Я-Ч 
3-2 Р-Ч-Я-Р-Ч-Р 5-4 Ч-К-Я-Р-К-Ч 
3-3 Р-Р-К-Ч-Р-К 

Згее! АМег: Сего. 
в150№ 


Чтобы играть за бизона нажмите кнопку выбора (Кеу Гог 
з«|еси) после того как вы зашли в экран выбора игрока, зайди- 
те в диезцоп пал ох, нажмите кнопку выбора 3 раза, и кноп- 
ку влево 3 раза, лалее нажмите кнопку старта. 


АМ 
Так же, как и в предыдущем случае, только нажимайте 3 раза 
влево м 3 раза вниз. 


КУ и Кеп против В15О№М 

`Оба игрока делают опять то же самое, но не двигают окно вы- 
бора (за еспоп Бох). Игрок один и игрок два должны делать 
это несколько раз пока держат клавишу выбора нажатой. 
Комбинация ^, ^, затем Зелесе, ^, ^. Затем игрок один на- 
жимаст НЕВЕ КК + Веау рипсй, игрок лва Веауу рипсв + 
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ЛОМАЕМ 


ан ВСК, и после этого оба играющих отправляются в Китай 
бить морду Бизону. 


Легкая победа: 

Войдите в орНопз, установите время равным 99. Выберите 
‘любого героя и начните игру, подождите некоторое время до 
тех пор, пока не появится надпись извещающая о том, что. 
время закончилось. Первый игрок выигрывает, если он ни 
разу не ударит. 


То{а! АптйЙавоп 


С помощью этой хитрости можно освоить строительство, 
юнитов, которые по задумке авторов должны быть построе- 
ны с помощью «Адуапсей Сопягисвоп илиз» и «Сопыгисвой 
‘ипиз», Выберите юнит и нажмите Епеег. В окне сообщений 
вы должны выбрать «сопипапдег» и опять нажать епсех. Те- 
перь вы можете увидеть, что вам доступны для строительства 
‘лаже такие юниты, как Вз Вепва’5, Сиаг ал и \Майог4. На 
некоторых версиях игры вы сможете строить некоторые по- 
лезные юниты с помощью «адуапсей зВруаг4». 


Ипта Ихеп 

Когда вы находитесь в «сот зесНоп» щелкните мышкой на 
самую правую стрелку для того, чтобы расширить (афуапсе) 
последнюю «сопис рапей» перед тем, как зайти в комнату. Да- 
‘лее шелкните на стрелку «Мех» для расширения (адуапсе). 


В то время, когда вы находитесь в комнате, щелкните на 
«зсоге», нажмите кнопку Х на клавиатуре для того, чтобы уви- 
деть, какая из утилит используется. 


Могтз 2 


Обратите внимание на регистр букв. Все они должны быть 
заглавными. Используйте Сарв Госк или ЗВ Е. 


**ЗОРЕКЗНОРРЕК** — у каждого появляется секретное 
оружие; 


**ВАСКРЫР** 
*НСНЛОМР** 
**ВЕОВЕООР** 


нечто очень хорошее; 
червячки прыгают очень высоко; 
червячки истекают кровью, когда 
‘им наносятся повреждения; 
бесконечная жизнь (червячков 
можно убить лишь скинув их в во- 
ду). 


Мчочегз 

Пароли уровней 

02 3951. 212 7034 22 5330 251 
03 8880 13 3875 23 1014 3543 
04 6089 14 2183 6526 7731 
05 6131 15 4616 4776 9054 
06 7062 16 9063 9486 1824 
07 270 17 3492 9662 8483 
08 9138 18 3267 1955 4160 
9 4252 19 5338 2599 1288 
ю 5198 20 7057 8730 1826 
и 1931 21 3870 31 1454 41 9167 


Х-Меп: СВИдгеп о! {пе Ают 


В «Орйоп Мепи» введите «5РАМ» — появится бесконечное 
количество продолжений. 


*бОБМОЕ** 


Подготовлено Д. Южиным совместно с клубом «бате байаху» 


ИГРОМАНИЯ №447), АПРЕЛЬ 1998. 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 
ДЛЯ РЕАУЗТАПОМ 


Соо! Воагдегз 


В меню опций нажмите раз сорок «ес оа4з оГйтез» (пока 
не услышите звуковой сигнал). Голос у ведущего станет уди- 
вительно высоким. 


Сите Сгаскегз 


На титульном экране нажмите: 

81, В1, 1. 51, 82, В2, 2, 12, <, ®, >, Ш, ЗЕГЕСТ, ЗТАВТ 
— отладочный режим; 

Л,^, 4,4, 6, <,Э,Э,ЗЕБЕСТ — выбор анимации. 


Сисот 


В опциях выберите «Гоа4 / Заус», а затем введите рядом с 
именем персонажа следующие пароли (первый — для перво- 
го уровня, второй — для второго уровня, третий — код досту- 
па): 


ауюп — ТЕК, ЕТЕК, ОИВАТ; 
'ейага — РНАМ, КИМС, ОСМО; 
етопса — СОМЕ, МОВЫ 

'Ехепе — 5РНЕ, УМС, Е$СТМ; 
‘бот — СНАМ, МАКУ; 

5.1.0. — ОРТН, ВАТМ; 

бопок — РГАУ, СНВО, 5815Е; 
Уепй — ЗРИО, $ТАК, УАНАМ. 


Применив пароль «ТТАМ» клюбому персонажу, вы перейле- 
те к заключительному сюжету. 


Роги Спатрюп$Мр ЕЧНюп 


Секретные имена водителя 
Кодовые слова вводятся вместо имени пилота (опция «Стала 
`рих» \ «Опуег зёесц» \ «Е@И дпуег»): 


ВОХ СНАТТЕВ — смешные комментаторы Митау и 
Мат; 

ЫТТЬЕ ЕЕ — большие колеса для вашей маши- 
ны; 

ОЕАМ АНЕЗ! — шестнадцатый раунд в режиме 
«Сватрюпзвр Моде»; 

РЕМАМ — ваша машина без колес будет ле- 
теть над трассой (как в игре 
«\Мреошь); 

ТОО ЕАЗУ — доступ к нескольким трассам, ко- 


торые отсутствовали ранее. В ре- 
жиме «Спатрюпзвр» появляется 
черно-белая трасса со своим типом 
машин; 
МЕТАН У МВТОАЕ — виртуальная графика (всякие ку- 
бики да треугольники); 
— вид сверху (отменить этот код во 
время заезда уже невозможно). 


Коды 
На экране квалификации («Касе ОцаШу») нажмите и удер- 
живайте ЗЕТЕСТ. Олновременно быстро нажмите <. ®. 
А, А, ®, Л, >. Теперь вы сможете применить такие коды 
(кнопки следует нажимать очень быстро): 


>. ^, А, <, ^, в, А — гонки на полноприводных грузовиках; 
Л, $, ®, А, >, 1, и, А — гонки на мотоциклах; 
х — гонки на лавовой трассе. 
№ — дополнительное шумовое оформ- 


200М ТЕМЗЕ 


че. 


< — комментарии на немецком языке. 


94%: 


уеё Мото (её Я ег) 


Доступ ко всем трассам 
В опциях установите ОИсину — АМАТЕЦВ, 
Тгорву Ргезетмег — МАГЕ. Теперь перейдите к «Ехи ОрНоп» и 
‘нажмите ®, На титульном экране нажмите ^^, >, $, <, ^, >, $, 
<. Затем — © и %, чтобы вернуться в опции. Установите: 
ОИсийу — РКОРЕЗЗ1ОМАТ, Тгорву Ргеземег — ВТОЕК’$ 
СНОГСЕ. Далее на титульном экране («Ехи Орцоп», %) на- 
жмите ^, ©, У, Э, Л, Е, У, 3. Вы услышите щелчок. 
Начните игру, выберите водителя и тип гонки (Касе Туре). 
После этого появится обогащенный экран выбора трассы. 


Специальные коды 
Эти коды будут лоступны после того, как вы победите в «Ри! 
Зеавоп» (полный сезон) на профессиональном (РгоГезуюта!) 
уровне на всех десяти трассах (на экране появится надпись 
«Соде Епае»). 
Повышенная маневренность — \, ®, <, т1,<, >, <,> 
Нулевое трение 11, 4,2, 11,4, 82. А 
Сражение двух компьютерных игроков 
в2, ®,А,12,>,^ 


Видеокамера включена  - А, $, №, А, 1, 51, 81, В1 
«Ракетный» гонщик — А, Л, Л, па, 52, 
Неограниченные «турбо» — А, ®, >, в2, ^, №, ^, А 


Ледовые гонки — 1, 82, в1, 3, ы 


Попробуйте применить также такие коды: 
оцые Знали Ройиз 
Анг Вгакез 


- >. ^, 


. 2, А, 


, 81, 82 
— В1, В2, >, 52, ^,®,^,® 


1051 Мои 


Пароли 
(вводятся через пункт «Раззмога») 


—игра с самого начала, 47 «жиз- 


№, А, х, ®— ига с первого уровня, 59 


А, А, Х —игра за тиранозавра; 

®, ‘игра за велосирептора; 

х — игра за мужчину, 23 «жизни»; 
®- ига за мужчину, 30 «жизней»; 
, Х — игра с 30 «жизнями» за муж- 
чину. Игра начнется заново. Выходите, зайдите в опции и повто- 


Х, А, А.Ф, Ш.А, А, Х— игра с 30 «жизнями» за тира- 


нозавра. Игра начнется заново. Выходите, зайдите в опции и по- 
вторите код: 


— игра за девушку; 
®, х игра за девушку, 91 «жизнь; 
®, < игра за Рептора, с 23 «жизня- 


— картинная галерея с изобра- 
жением охотников, динозавров, сцен охоты; 

Х, А, ® — галерся — виды динозавров; 
 — галерея, посвященная охот- 


галерея велосирепторов; 
Шилих, №, А, Хх, х. 5х, 


— галерея Репторов. 


Рапаетопит 2. 
— 31 «жизнь»; 
— первый «босс». 


ТЫМОВТАЬ 
ССКАОРСА 


окне нажмите и держите 81, затем нажмите Х, ®, д, Шиот- 
пустите 1. Теперь держите 1. нажмите Х, и отпус- 
тите 1. Далее, удерживая в2, нажмите ®, ®, д, М. Отпустите 
82, а потом, зажав 1.2, нажмите Х, №, д, ® иотпустите 1.2. Вы 
услышите жизнералостные звуки и окажетесь счастливым 
обладателем приза в 1.000.000 долл. 

Выбрав тот или иной инструмент, перейдите к строке статуса 
и нажмите <, >, <, >, ®, Х. Теперь вы сможете использовать 
любой из инструментов, получив максимально возможные в 
игре баллы. 


З1агйамег 3000 


Перейдите на экран «Ещег Мате» и введите: «СОЕЕЕЕ № 
РЕСКТЕ». Когда вы попадете на этот экран в следующий раз, 
внизу будет указано: «Свсаг Мом». Теперь вы можете вводить 
различные секретные имена: 

КОПОЕК ТНЕСАТ — выбор зданий; 

РАМЕ. РЕРОЕ — корабль со всем мыслимым оружием; 


МАС — появится новая опция, позволяющая 
вам менять пирамилы; 
$НО\ МЕ — невидимые ранее призы станут заметны. 
те Соттапао 
Пароли уровней 
ИНУХВУУ — Римская Империя; 
КОЗЕНЕМ\/ — феодальная Япония; 
'СТАБУКМС - Средневековье; 
ВТТЕМИ — времена конкисты; 
ОХИРОНО — - Ближний Восток; 
ОМХЖМСОР - современные вооруженные конфликты; 
'СМНМО1$ —- будущее; 
РУКСРЁМО - вне времени. 


Коды 


В «паузе», установив курсор на «Зоипа ЕХ», нажмите: 


х, А, ©, и, х, А, Ш, А — получите три дополнитель- 
ных «продолжения»; 


х, А, А, ©, 


восстановите свое здоровье. 


Тоть Ваег 2 


(Из письма). 
Хочу поделиться с читателями одним секретом, облегчаю- 
щим прохождение игры «Тошь Кайег 2». Для того, чтобы за- 
браться на стену, не нало карабкаться или подставлять ка- 
менные блоки. Единственное условие — стена должна быть 
ровной, а наверху должна быть ровная плошадка. (Если вто- 
рое условие не будет выполнено, то игра «зависнет»). 

Итак, зажгите спичку и подойдите вплотную к стене, Сделай- 
те шаг (не прыжок) наза и достаньте оружие (любое). При 
этом спичка окажется вплотную к стене, чуть левее Лары. 
Уберите оружие и встаете спиной вплотную к стене так, что-_ 
бы говорящая спичка оказалась между ног Лары, Нажмите р. 
+ х. Лара должна наклониться за спичкой, одновременно 
входя спиной в стену, а через мгновенье оказаться наверху с 
торящей спичкой в руках. При необходимости нажимайте х 
несколько раз. 

Наиболее полезен этот секрет на шестналиатом уровне, где 
можно не искать двух волшебных дисков. Достаточно войти в. 
стену слева или справа от закрытых ворот и прыгнуть сверху 
в горол. 


„Дудкин Алексей 
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а 23 марша 1998 г. 


“бп Тибо (Р} 
бабелезь 00? (М "Ваьличетоо 
Соблу и Роз, 
Ред ларь (р) за 
Налодит Табет Сотизаоиа Овилив (9) _—— Зара. 
знетоволы Зорге 5000/83 64 РН. Ком. 

1 (Вов То 54 Сир 98) 2$) `Батоле м 
об Выбы 2 55. 

ЗНА Ать ‘моба аклубогу 
„Ала (Р] Зоо реку. 
Мор (го Отвате) (9. Зое Тватуо 
Тиле 5 {5} = Теслосвй. 
"Руиз Меры (5) `Амоет 
де Мат 30 (5) побоку 
"кз обе (р о Гобжояат 
Вито Воде (5) Золе: 

Заид (Пе Ноу А (5. ‘кр, 
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ВООРУЖАЕМСЯ 


Как работает жесткий диск? 


Ответ на этот вопрос неоднозначен и требу- 
$.) стловольно подробного рассказа о его ус- 
тройстве и характеристиках. 


Н: жестком диске данные хранятся на магнитной по- 
верхности диска. Информация записывается и счи- 
тывается с помошью магнитных головок (почти как в. 
магнитофоне). Внутри корпуса жесткого диск: 
быть установлено несколько пластин (дисков), в просто- 
речье именуемых «блинами». Диск имеет магнитный 
слой на каждой стороне. Двигатель, вращающий диск 
или пакет дисков, включается при подаче питания на 
диск и работает до момента его выключения 
ПРИМЕЧАНИЕ: Кроме того, в целях экономии энергии 
двигатель может быть остановлен при отсутствии обра- 
щения к нему по команде операционной системы или 
В1О$ компьютера, если это разрешено соответственно в. 
настройках ОС или в разлеле Ромег Мапаветет! В105. 
Двигатель вращается с постоянной скоростью, измеряе: 
мой в оборотах в минуту (гр). Данные организованы на 
диске в цилиндрах, дорожках и секторах. дры — 
концентрические дорожки на дисках, расположенные 
одна над другой. Дорожка затем разделяется на сектора. 
Кажлая пара головок одета как бы на 
вающую диск. Эта «вилка» перемещается над поверхно- 
стью диска с помошью отдельного уоке со-серволвига- 
теля (а не шагового, как часто ошибочно думают — ша- 
товый двигатель не позволяет быстро перемещаться над 
поверхностью). Все жесткие диски имеют резервные 
сектора, которые используются их схемой управления, 
подменяя обнаруженные на диске дефектные области. 


Скорость вращения диска 

Обычно современные жесткие диски имеют скорость 

вращения от 4500 до 7200 об/мин. Чем выше скорость 

выше скорость обмена данными. Следует 

что при возрастании скорости врашения 

увеличивается температура корпуса жесткого диска, и 

диски со скоростью 7200 об/мин и выше (как правило, 

иски с интерфейсом $С$1) требуют дополнительно- 

го охлаждения диска внешним вентилятором. Вентиля- 
тора в блоке питания для этого недостаточно. 


может 


вилку», обхваты- 


Количество секторов на дорожке 
Современные жесткие диски имеют различное количе- 
ство секторов на дорожке в зависимости от того, внеш- 
няя ли это дорожка или внутренняя. Внешняя дорожка 
длиннее, и на ней можно разместить больше секторов, 

‚м на более короткой внутренней дорожке. Д 
чистый диск начинают записываться также с внешней 
порожки 


Время поиска/время переключения 
головок/время переключения между 
цилиндрами 


Время поиска (зесК те) минимально только в случае 

необходимости операции с дорожкой, которая является 

‘соседней с той, над которой в данный момент находится 

толовка. Наибольшее время поиска, соответственно, — 

при переходе с первой дорожки на последнюю. Как пра- 

вило, в паспортных данных на жесткий диск указывает- 
Й ся среднее время поиска (ауегаяе зеек те). 


Все магнитные головки диска находятся в каждый мо- 
мент времени над одним и тем же цилиндром и время 
переключения определяется тем, насколько быстро вы 
полняется переключение между головками при чтении 
или записи 

Время переключ 
требуемое для переме 
вперед или назад. 


ния между цилиндрами — это время, 


ения головок на один цилиндр 


Все времена в документации на жесткие диски указы 
ются в миллисекундах (пз) 


Задержка позиционирования 
После того, как головка оказывается нал желаемой до- 
'рожкой, она ждет появления требуемого сектора на этой 
дорожке. Это время называется задержкой позициони: 
рования и также измеряется в миллисекундах (тз) 
‘Среднее время задержки позиционирования считается 
как время поворота диска на 180 тралусов и составляет т 
4 мс (для 7200 об/м) до 6 мс (5400 об/м). 


Время доступа к данным 

Время доступа к данным — это, по сути, комбинация из 

времени поиска, времени переключения головок и за- 
держки позиционирования, измеряется также в мили 

гах (п5). Время поиска, как вам уже известно, это, 

только показатель того, как быстро головка оказывается 

нал нужным цилиндром. До тсх пор, пока данные не за- 
таны, следует добавить время на пер‹ 

ключение головок и на ожидание необходимого сектора 


Кэш-память на жестком диск 
Как правило, на всех соврем. ких дисках есть 
собственная о ываемая кэш-па. 
мятью (сасве тепогу) или просто кэшем, Производите. 
и жестких дисков часто называют эту память буферной. 
Размер и структура кэша у фирм-производителей и для 
разли 
чаются. Обычно кэш-память используется как для запи 
си данных, так и для чтения, но на $С$1-дисках иногда 
требуется принудительное разрешение кэширования за 
писи: так, обычно, по умолчанию кэширование записи 
на диск для $С$1 запрещено. Есть программы, позвол: 
ющие определить, как установлены параметры кэш-па 
мяти, например, АЗРИЮ от фирмы Зсава(с. Как это ни 
покажется странным, размер к 
ляющим для оценки эффективности сго работы. Орга- 
низация обмена данными с кэшем более важна для по- 
вышения быстродействия диска в целом. 


ративная памя’ 


ных моделей жестких дисков существенно отли: 


а не является опре 


Некоторые производители жестких дисков, такие как 
'Опапиит, используют часть кэша под свое программное 
обеспечение (йптаге): для молели Ошапит ЕиБай 
1.3 Гб, например, под Игтиумаге занято 48 Кб из 128, Как 
нам кажется, более предпочтителен способ, используе- 
мый фирмой \Уемеги Руза. Для хранения йгпт 
пользуются специально отведенные сектора на диске: 
невидимые для любых операционных систем. При 
включении питания эта программа загружается в опера 
тивную память контроллера на диске, и при этом отп 
дают затраты на микросхему флэш-памяти для хранения 
гтпзуаге. Такой способ позволяет легко исправлять про- 
траммное обеспечение жесткого диска, что часто фирма 
Мечети ГИвна! и делает 


е ис- 


Размещение данных на диске 
О том, что конфигурация диска залается через количест- 
во цилиндров, головок и секторов на дорожке, все знают 
с начала эпохи РС. Хотя еще несколько лет тому назад. 
точное указание в программе ЗЕТОР всех этих парамет- 
ров диска было обязательным, сейчас это не так. Строго 
говоря, те параметры диска, которые вы видите в разде- 
ле Запааг4 СМОЗ бер, как правило, ничего общего не 
имеют с реальными параметрами диска, причем вы мо- 
жете заметить, что эти параметры меняются в зависимо- 
сти от вида трансляции геометрии диска — Мопиай, ЕВА 
Тагве. Мотва — геометрия в соответствии с данной 
роизводителем документацией на диск. Не позволяет 
0$ увидеть более чем 504 Мб (1 Мб — 1048576 байт). 
ТВА — Гошса! Вюск АФагезз — эта установка позволяет 
видеть 00$ до 4 Гб. [агяе используется такой операци- 
онной системой, как Ил. Параметры, установленные в 
ЗЕТОР, преобразуются в реальные логикой управления 
жестким диском. Многие современные операционные 
системы работают с диском через ВА, минуя В1О$ 


Скорость обмена между процессором и 
диском 


Существует несколько способов физического сохране- 
ния данных на жестком диске. Определить способ отоб- 
ражения данн диске можно, тол 

личные программы определения быстродействия л 
(Бепсвтагк). В программу УМтьЬепсв 97 сейчас включен 
НЫИ-еп4 тест жесткого диска, где оцениваются не толь- 
ко достаточно отвлеченные в настоящее время два пара- 
метра — скорость передачи данных и время дос 
проверяется также, для каких задач и для каких наиболее 
популярных программ, активно работающих с диском, 
он максимально пригоден, Этот тест можно получить н 
сернере фирмы 211-Раув. 


Интерфейс (1ШЕ или $051) 


Сейчас фактически осталось только два действующих 


интерфейса: ГОЕ (распространенный сейчас в варианте 
Епвапсей [ОЕ — ЕГОЕ) и $С$1. На любой материнской 
плате для процессоров Репйши или Репёит Рго можно, 
обнаружить контроллер ЕГОЕ. Это, атакже существенно 
более низкая стоимость РЕ дисков, объясняет широкое 
распространение ТРЕ дисков в домашних и офисных 
компьютерах по сравнению со $С51 


Каждый контроллер ЕТЕ имеет два канала (ритагу — 
первичный и зесопдагу — вторичный), к каждому из ко- 
торых можно подключить до двух устройств (всего четы- 
ре). С интерфейсом [РЕ в настоящее время кроме жест- 
ких дисков выпускаются также приволы СО-КОМ, 
накопители Готева 7р, накопители на магнит- 

ной ленте. Интерфейс $С$1, как правило, 

требует отдельного контроллера, так 

как пока очень незначительное ко- 

личество материнских плат выпус- 

каются с контроллером $С$1. 

Большинство сканеров и 

ройств записи СР-КОМ 

дисков, магнитоопти 

кие накопители и т.п. вы- 

пускаются пока только © 

интерфейсом $С51. При 

принятии решения о по- 

купке жесткого диска с 

тем или иным интерфейсом 

`ледует учесть главное — если 

вам не требуется подключение 

нескольких жестких дисков, ваш 

компьютер не является сервером 

или рабочей станцией, ресурсы кото- 

рой доступны другим пользователям, 


3С$1 диск НЕ ДАСТ НИКАКИХ ПРЕИМУЩЕСТВ по 
сравнению с ЕШЕ диском. Это правило, естественно, 
‘справедливо для одинаковых по физическим характери- 
стикам дисков. Интерфейс $С$1 позволяет полключать 
до 7 устройств, а \4е $С$1 до 14 устройств. Существуют 
также многоканальные ЗС$-контроллеры, позволяю- 
щие подключить и большее количество устройств. 


Основной недостаток интерфейса ЕТШЕ — отсутствие 
«интеллекта». Если на одном канале подключены жест- 
кийдиск и накопитель СР-ВОМ, то в случае обращения 
к СО-ВОМ процессор будет ожидать завершения опера- 
ций с ним, прежде чем сможет обратиться к жесткому 
диску. Поэтому очевидно, что нельзя к одному каналу 
ЕТОЕ подключать быстрое и медленное устройство од- 
новременно. СО-ВОМ в следует подключать толь- 
ко ко второму каналу. Каналы ЕГРЕ в современных кон- 
троллерах ЕТОЕ, как правило, достаточно независимы 
друг от друга. Для повышения производительности 
ЕЕ были разработаны и станлартизированы режим 
РЮ (Рговгатииие при Ошри — программируемь 
ввод/вывод), уп ога ОМА (обмен одиночнь 

вами в режиме ОМА — Пес: Метогу Ассезз — прямого 
доступа к памяти) и пи зог4 ОМА (обмен нескольки- 
ми словами в режиме ОМА). 

$СУ-интерфейс имеет несколько разновидностей, ко- 
торые совместимы друг с другом (достаточно иметь пас- 
сивные переходники). Стандартный $С$1 имеет разря 
ность ш к. ктный разъем). Частота ши. 
ны может быть 5 МГц (5С31 1), 10 МГи (Рая ЗС$1, или 
$С$1-2), 20 МГи (Рач-20 или Инга $С$1) или 40 МГи 
(Лша-2 $С51). Максимальная скорость перелачи дан 
ных при этом соответственно от 5 до 40 Мбайт/с. Ме 
$С$1 с шириной шины 16 бит (68-контактный разъем) 
с ет в вариантах Рая \Мае, Ога \Мае и Онга 2 
МИче $81. Скорость передачи данных — от 20 до 80 
Мбайт/с 


Максимально возможная скорость пе- 
редачи данных для интерфейса ОЕ 


С массово выпускаемыми в настоящее время контролле 
рами и жесткими дисками Е!ОЕ максимально возмож 
ная скорость обмена данными составляет 16.6 Мбайт/с 
для режима ти! ОМА тобе 2. Сейчас разработан и вне- 
дрен новый стандарт на 33.3 Мбайт/с, называемый 
'иаОМА/33. Поскольку собственно скорость обмена 
повышена за счет добавления возможности передачи 
данных как по переднему, так и по заднему фронту сиг 
нала записи или чтения, с совместимостью как жестких 
дисков с УигаЮМА/З3 с обычным контроллером, так и 
контроллера У\гаОМА/З3 с обычным Е!РЕ лис. 
ком, нет никаких проблем. Стандарт 
ОмгаОМА/З3 отличается от предыдущих 
вариантов 1ЮЕ не только скоростью 
обмена. Впервые в нем использу 
ется механизм обнаружения 
ошибок с помощью СКС 
(циклический контрольный 
код). Это позволяет избе- 
жать ошибок при при- 
еме/передаче данных, так 
как при получении дан- 
ных с ошибкой их пере- 
сылка повторяется. Первой 

диски в этом стандарте вып 
тила фирма Ошапит — Риебай 
ЭТ (это не удивительно, поскольку 
она вместе с Ние! и явилась автором 
стандарта). При установке нового диска в 
компьютер, в случае появления сбоев в ра- 
боте, следует понизить скорость работы жест- 


т 


ЕЕ ЗЕНА ОЗАНИЧАНАННАЯ 


т 


меньший режим РО. Мы сталкивались с таким явлени- 
ем на дисках, выпущенных до 1997 года — хотя жесткий 
ди но его документации должен работать в тобе 
4, но не работает устойчиво! 

Максимально возможная скорость передачи данных для 
интерфейса ГЕ (он же АТА) 

заше мог ОМА 0 2.1 Мбайт/с; 

РЮ тоде 0 3.3 Мбайт/с; 
зшше мог ОМА 1, пи ног ОМА О 4.2 Мбайт/с; 

РО тоде 1 52 Мбайт/с; 

Р!Ю тове 2, зле ога ОМА 2 8.3 Мбайт/с. 
Максимально возможная скорость передачи данных для 
интерфейса ЕТОЕ (он же АТА-2): 
РО поде 3 1.1 Мбайт/ 
пан ног ОМА 1 13.3 Мбайт 

Р1О тоде 4, пин мог ОМА 2 16.6 Мбайт/с 
Максимально возможная скорость передачи данных для 
интерфейса Онга-АТА (он же ЛиаОМА/З3 

пиши ног ОМА 3. 33.3 Мбайт/с 
Реальная скорость передачи данных для большинства 
дисков не превышает 10 Мбайт/с. Большие значения 
скоростей относятся к работе с внугре 

кого диска. Так как объем кз 


то скорость обмена данными не 
является определяющей при оценке производительнос- 
ти жестких дисков. 
Интерфейс ЗС лает ощутимый выигрыш только в мно- 
тозалачной среде, когда несколько программ одновре 
менно добиваются доступа к дискам, и в случае необхо- 
имости достижения максимальной производительнос- 
сковой полсистемы, так как пока только диски 
имеют скорость вращения 7200 об/мин и выше и 


время доступа 7-8 тс. Стоимость таких дисков в 2-3 р; 


за выше лучших дисков Е такой же емкости. Кроме 
этого, максимальная емкость $СЗ1-дисков достигает 
47 Гб, вто время как емкость ШОЕ-дисков не превыш 

,4 Гб. 


Производительность 
Оценка производительности ска — достаточно слож- 
задача. Суп вуют десятки различных тестов, оце- 
нивающих тем или иным способом производительность 
исковой подсистемы. В связи с тем, что наибольшую 
популярность сейчас получили многозалачные операци- 
онные системы, такие как УМтдомз 95, УМтдом$ МТ, 
(05/2, 1лимх, $СО УМХ и т.п., старые тесты под М: 
20$ (№ опоп узи, узеек, СвесКИ, РС Вепсй...) уже не 
дают реального представления о тве работы диска в 
многозадачных средах. Для оценки работы жесткого 
‘диска под. Чоу; 95 или УМпдо\з МТ, с нашей точки 
зрения, лучшим является УИпепсв 97 и аналогичные те- 
сты, поскольку с диском выполняются действия, макс 
мально приближенные к реальным 


Файловые системы 
Как уже сообщалось ранее, жесткие диски поступают с 
завода-изготовителя уже отформатированными. Все 
программы так называемого низкоуровневого формати- 
рования на самом деле не выполняют физического фор- 
системы же своими программами форматирования со- 
здают лишь ЛОГИЧЕСКУЮ структуру диска. В настоя- 
щее время наиболее распространены следующие файло- 
вые системы — РАТ|б (М5-00$, УМпдо\з 3.х, УМтдочз 
95 исходной версии), РАТЗ2 (УМтаом; 95 0$В2), МТЕ$ 
(\УМпдом; МТ) и НРЕ$ (05/2). 


120$ вплоть до версии 7.0 из \Мипом595 использует ЕАТ 
„для сохранения данных как на жестких дисках, так и на 
гибких. В качестве одного элемента адресации на диске 
используется кластер, объединяющий несколько секто- 
ров. РАТ — исторически самая старая файловая система 
с 16-разрядной адресацией. Максимально возможное 
количество кластеров в ке не 
превышает 65526. Соответственно максимальный раз- 
мер одного кластера 32 Кб, а максимальный размер ло- 
тического диска 2 Гб. Поэтому один из 

статков РАТ — большой размер кластера. / 

при кластере 32 Кб файл с информацией в 1 байт займет 
на диске 32 Кб. Теоретически можно запол! 
ский диск в 2 Гб 65526 файлами по одному байту, хотя 
физически диск будет практически пустой. Поэтому при 
работе с 00$, \Ипфом» 95 или \Ипфом$ МТ под РАТ ре- 
комендуется разбивать диск на разделы, не 

щие 512 Мб. Для разбиения диска можно воспользовать- 
ся известной программой  Рапйюп Маше 
(Вир:/учиу. ромегаиея. сот). 

‘Соотношение между размером разлела диска и размером 
кластера на диске: 


ить логиче. 


Размер разлела Размер кластера 
2 гб 32 кб; 

1Г6 16 Кб; 
<512 мб кб; 

256 Мб 4кб; 

128 Мб 2 Кб. 


РАТЗ2 


Попытка отказаться от ограничений классической РАТ 
и видоизменить ее была тихо предпринята фирмой 
Мисговой в версии \Ипдомз 95 ОЕМ егусе Кеазе 2 
(5.4.00.1111&20$ 7.1 — также 950). В этом варианте 
\Мпомя 95 РАТ стала 32-разрядной. Из 32 бит четыре 
были зарезервированы. Таким образом, максимальный 
размер раздела в этом варианте достигаег 2 Тб (2048 Гб), 
а разлел в 8 Гб получает кластер размером всего 4 Кб. 
Кроме этого, корневая директория диска не имеет фик- 
сированного размера, что снимает ограничения на коли: 
чество файлов и полкаталогов в корневом каталоге. При 
этом приложения 00$ не могут работать с файлами бо- 
2 Гб, а 32-разрядные приложения \Мпфо\$ могут ра- 

ботать с файлами до 4 Гб. 
Все это было бы замечательно, если бы не некоторые 
«но»: 

кроме 00$ 7.1 и МИпаомя 95 %.9506 эту прекрас! 

систему никто не видит (даже МТ 4.01); 

любые дисковые утилиты, не написанные специаль- 

но под РАТЗ2, будут «творить чудеса» с ней; 

попытка работы с РАТЗ2 программами, которы 

не понимают, может привести к гибели ланных на 

диске; 


утилиты для работы со С$1-лисками также до. 
быть разработаны под РАТЗ2; 
производительность дисковой подсистемы по 
\МпБепсв 97 чуть меньше с РАТЗ2 по сравнению с 
РАТИ6. 
Но те преимущества, которые дает РАТЗ2, как правило, 
перевешивают недостатки. В команде Гогпми новой ОС 
есть недокументированный ключ «г», с помощью кото- 
рого можно создать логический диск с кластером от 1024 
байт. Синтаксис команлы: ога диск: /зги, гле п — мно- 
житель для 512 (собственно 512 байт и параметр п=1 за- 
прещены), поэтому п может быть равен 2, 4, 6 ит.д, Же 
лательно только понимать, что при кластере в 1 Кб на 


тат Е 


Г. 


процесс, скажем, дефрагментации диска может занять 
‘сы... Разумно уменьшить размер кластера на том логи- 
ческом диске, который используется для хранения про- 
трамм, и оставить его равным 4 Кб (размер кластера по 
умолчанию лля \Ипдочз 95 О$Е2) на остальных. 


Функция Виз Мазег 


Функция Вуз Мазег (дословно Хозяин Шины, ранее по 
ГОСТ в нашей стране — задатчик на шине) введена в. 
контроллеры ЕЕ с приходом процессоров Репёит. 
Что это такое? Классический способ приема данных от 
какого-либо устройства следующий — процессор выпол- 
няет команду чтения порта, считывает байт или слово 
анных в свой регистр, после чего переписывает этот 
байт или слово в память, затем повторяет эту процедуру 
до тех пор, пока вся необходимая информация не будет 
считана из устройства в память. Если бы процессору 
‘больше нечего было делать, то этот способ всех бы уст- 
раивал. Но с появлением многозадачных операционных 
систем стало слишком накладно использовать процес- 
сор для операций ввода/вывода. Поэтому контроллеры 
в них устройств (ЕТЕ, в частности) стали оборудо- 
ваться как бы собственными процессорами ввола/выво- 
д 
Что происходит в этом случае? Процессор программиру- 
ет контроллер ЕЕ, указывая ему, откуда он должен 
взять ланные и куда в память их поместить, После полу- 
чения этих указаний контроллер захватывает управле- 
ние шиной РС! и шиной доступа к памяти и выполняет 
операции по считыванию ланных с жесткого диска или 
СО-ВОМ непосредственно в память с помощью кон- 
троллера прямого доступа в память (ОМА — Онес 
Метогу Ассезз). При таком способе обмена данных про- 
цессор свободен после выдачи команд контроллеру 
ЕТРЕ и может заниматься любыми другими делами. На- 
до только понимать, что процессор может в это время не 
получить доступ к шине РСТ и основной памяти. 
Функция Виз Мамег приближает интерфейс ЕЕ к 
$С$1. Если доступ к диску выполняет только о; заг 
щенная в данный момент программа, то значительного. 
а в производительности не будет. Но достаточ 
несколько приложений, работающих сдис- 
ние производительности будет очевид- 
ным. Это легко проверить, запустив одновременно, на- 
пример, два УИпрепсв 97 с тестом диска с Виз Маяег 
драйверами или без оных. В контроллерах ГЕ из набо- 
ров микросхем фирмы ие, ранее называемых Тейоп, 
встроена функция Виз Мичег. ие! называет эти кон 
троллеры РИХ (РеЁ-1ва 14е аХсейегаиог). Пока те! выпу. 
‘стил три таких контроллера: 80371ЕВ (РИХ), 8237158 
(РИХЗ) и 82371 АВ (РИХ4). Последний из них входит в 
набор ие! 430ТХ — это первый ГОЕ-контроллер ие! с 
подлержкой режима ЛиаОМА/З3. Сейчас в основном 
используется 8237158, включая и материнские платы на 
Репииии Рго. Во всех готовящихся к выпуску новых набо- 
рах микросхем для материнских плат (на процессорах 
Репии 1, а впоследствии и Мегсеа) ме! планирует 
ввести поддержку нового стандарта, разработанного 
фирмой Опапции — ша МА/б6. 
Следует заметить, что ИИпаому 95 ОЗЕ2 не совсем кор- 
ректно работает с парой «ИтОМА жесткий диск — 
ИтаМА контроллер». Фирма Н№езет Оётай отмечает 
высокую вероятность ошибок при работе в этом случае и 
‘настоятельно рекомендует использовать драйвера Вих 
'Мамег от [а поскольку в их работе ошибок нет. Сама 
_Мистозой также подтверждает существование проблемы. 


Драйвера поддержки Виз Ма$ег 
Функция Виз Мачег включается только специальными 
драйверами под соответствующую операционную систе- 
му. Для примера мы предлагаем ссылки на драйверы для 


\Мпдочз 95, 05/2 и \Ушдонз МТ. С нашей точки зрения, 
наилучшими драйверами Виз Мамегявляются драйверы, 
разработанные фирмой Тпопес, Эти драйверы разрабо- 
таны не только для \Ипаомз 95/МТ и 05/2, но и для 
Момей, $СО Ошх, М$-00$. К сожалению, продукт 
Тпопез — коммерческий. Комплект драйверов Тнопех 
поставляется вместе с некоторыми материнскими плата- 
ми, например, фирм Овавуе, ОмаЕхреп, Асег. 

ме! Виз Мачег Опуегх (оригинал от це) 

(Бир:/Лузим-руип.иие!.сот/свй-т/даасоуе/е_гезй5- 

чегехе?асм 14351); 

А$0$ Виз Мазег Опуегу 

(Ир://Ир1.авив.сотим/риЬ/АЗИ5/Юймег5); 

Туап Виз Мачег Опуегх 

(Вир:/Лучиу луап.сот/выш/апегь В); 

Драйвера Виз Мачег под все наборы микросхем 

(вир://ммим Ьтпуегз.сот); 

Богатая коллекция различных драйверов находится 

на сайте ТНЕ ОЕТУЕВ$ НЕЮ ОПАВТЕВ$ 

(пир:/Личин.дйуегзВа. сот). 
В \Мпаоме 95 версии ОЗК2 подобный драйвер встроен в 
систему (у него осталось старое имя ЕЗП!_506.рат). Ре 
жим передачи данных, использующий ОМА, может 
быть отключен в учет Мапавегиз Сопио! Рапе/Зучет 
(Панель управления/Система/ Устройства). 


Проблемы, возникающие при работе с 
драйверами Виз Маег 


Большинство проблем возникает с накопителями СР- 
КОМ и старыми жесткими дисками. Поэтому после ус- 
тановки драйверов проверьте функционирование сис 
мы (сохраните в какой-либо программе файлы, перепи- 
‘шите файлы с диска на диск и т.л.). Рекомендуется так- 
же проверить СО-КОМ на чтение СО-КОМ дисков и 
воспроизведение аудиодисков. СР-ВОМ рекомендуется 
устанавливать как тазег на втором канале ТРЕ. 

Мы столкнулись с тем, что в случае использования мате- 
ринской платы на наборе 430ТХ и установкой под 
пом МТ 4.0 соответствующих драйверов происходил 
сбой системы при использовании СО-КОМ приволов 
Затзипе, неустойчивая работа с СО-ВОМ Рапазойе и 
тд. Единственный привод, с которым не было никаких 
проблем - ОК-444 Рюпесг. Мы не можем утверждать, что 
виноваты накопители — может быть, виноваты драйверы 
(мы тестировали на драйверах от тие! и ТНопс$ — резуль- 
таты были одинаковы), мы просто констатируем факт 
Если вы обнаружили неприятные эффекты, например, 
«зависание» компьютера при попытке сохранить файл, 
невозможность проигрывания аулио дисков и т.п., то 
следует удалить драйвера Виз Мачег. В \Ипдотз 95 это 
делается повторным запуском программы Зешр уста- 
новки драйверов и выбора Опизчай. 

Из известных нам общих проблем: невозможность про- 
играть аудиодиск в \Мпдомз МТ 4.0, невозможность про- 
смотра некоторых видов видеодисков в \УИпдомв 95 (с 
драйверами от Тиопе все в порядке), несколько неус- 
тойчивая работа с диском у драйверов [пе 

Множество проблем обсуждается на сайте 
ВМапуегсот (Нир:/Лиму утапуегь. сот). Особенноак- 
туальны эти проблемы для пользователей УИпдомв 95 
0582, в которую Мистозой встроила поддержку Виз 
Мачег, но, как это часто бывает, с многочисленными 
ошибками. Ссылки на «заплатки» к УМпдомз 95 ОЗК2 
также есть на этом сайте 


'Материал предоставлен компанией «Сплайн». 
Тел. (095) 277-7741, 277-7733. Иир:/думт.зрИпе.ти 


Часто задаваемые вопросы 
по видеокартам 


Как добиться режимов высокого разрешения на 
некоторых играх (например, Ошаке), если в к 
пьютере установлена видеокарта на базе про- 
щессора фирмы $3? 


Для этого рекомендуется использовать программу 
ЗЗУВЕЗО немецкого программиста Гуешпаг Мезсведе 
(Пе://му.шп-пшепзет.4е/пвав// тезсвед) — Эта 
программа является Итеезиаге, т.е. свободно распрост- 
раняемой. Как правило, лля нормального запуска иг- 
ры следует набрать в командной строке 005: $34020 
мое+ Ппеаг 


С видеокартой Матох МШетит искажается 

картинка в некоторых играх, хотя, согласно до- 

кументации к карте, она поддерживает специ- 

фикацию УЕЗА 2.0 через свой ВТО. В чем дело? 
Дело в некоторых ошибках в В1О$ этой видеокарты 
Начиная с версии В10$ 2.50, большинство ошибок 
было устранено. Для записи нового ВОЗ следует пе- 
реписать соответствующий файл с йр-сервера фирмы 
Машох (Йр://Иратацтох.соп/рцЬ/тира/тиеплиа/ 0$), 
установить переключатель разрешения обновления 
В10$ на видеокарте в положение ЕМ (разрешено). За- 
тем следует записать новый В1О$ в видеокарту в соот- 
ветствии с указаниями в файле геадте.1м, вхолящем 
в комплект для записи В1О$, 


С видеокартой Оатопа Эайв ЗВ 2000 не могу 
запустить игру, требующую ЗО-поддержки под 
ИИпаонз 95, установив параметр «(де пагфваге 
ассейетиот» 

Аппаратная поддержка ЗС встроена в видеокарту 

только для режимов с 64К цветов (НазВ союг). Поэто- 

му следует переключить систему в режим 
640х480х64К, 800х600х64К или 1024х768х63К. 


Впанели свойств для видеокарт фирмы Глатоп4 
Миштейа серии ЗО (2000, 2000 Рю и т.д.) 
ИИпаону 95 можно разрешить или запретить 
параметр ЕпаЫе СОТ Ассейетатюп. Как лучше? 


чше разрешить. В этом случае часть стандартных 
нкций обработки графики \Мпдоч 95 драйвер ви- 


деокарты берет на себя и делает это быстрее. В случае 
возникновения каких-либо проблем можно запре- 
тить этот режим и тем самым «вернуться» к \Мпдому 


95, но такие проблемы возникают редко. 


Не могу установить под И/таону 95 ОК 
Кизуап видеокарту Гуатоп4 Ирег ИЗЗ0 (5ТВ 
Теюсйу 128). После установки драйвера и пере 
загрузки ИИтфомз система зависает, экран ос- 
тается пустым. Что делать? 


Нажать Вече! (Сброс) и войти в \Мпаомв в режиме за 
щиты от сбоев (за{е поде). После чего сменить драй- 
вер на «Стандартный УСА» и установить режим 
640%480х16 цветов. Перезагрузив систему, следует вы- 
полнить самое главное: установить в Панели управле 
ния/Клавиатура/Язык английскую клавиатуру в ка- 
честве основной и, кроме этого, в Панели управления 
выбрать «Язык и стандарты» и установить язык «Анг- 
лийский (США)». Далее выбрать Пуск/Настрой- 
ка/Панель управления/Дисплей/Дополнительно и в 
панели Монитор убрать отметки со всех трех полей: 
Автоматическое определение мониторов РишёРИ: 

Монитор совместим со стандартом Епегеу ЗНаг, Сброс 
при отключенин/восстановлении. После перезагруз- 
ки системы следует заново установить драйвер видео- 
карты и опять перезагрузить \Ипаом. Все будет рабо- 


Компания Ие/ объявила название нового про- 
цессора нижнего ценового уровня. Процессор, 
ранее известный под именем Сомпогюп — ус- 
тройство архитектуры Решит |, но без кор- 
пуса и кэш-памяти второго уровня, получил 
имя Саретоп, Процессоры Сефегоп, в отличие 
от других дешевых процессоров для домашних 
компьютеров и офисов, будут не для Зоске 7, 
ад $01 1. Таким образом (7 намерена 

продолжать активное продвижение $04 1 на потребительский рынок 

Первые процессоры семейства Се1егоп должны появиться в апре- 

ое. Планируется, что цена готовых систем на основе новых проце 

суров составит не более 800-1.000 долл. 


(С 16 марта име/снизила цену на процессор Репёит И с тактовой ча 
‘стотой 333 МГц, Снижение составило 19%, В партии из 1000 шт. 
‘процессор стоит теперь 583 долл, Цены на вое остальные процессо 
ры не изменились. 


Компания Ти Веасй анонсировала новую звуковую плату. Как и 
прежние продукты компании, эта получила имя одного из известных 
курортов — Мощедо (полное название Мотнедо АЗОХенгеат. В 
настоящее время плата поставляется в составе систем де! Отелзюл 
[0300/0883, Поставки Мопиедо в розничную продаху компания обе 
щает начать в апреле. Надо заметить, что компания Ти Везсув по 
следнее время значительно активизировалась на рынке домашних 
зауовьх плат для РС, за 
последние полгода это 


ты 
и Мощего 

Изестко, то Моне | 942) 
АЗОХенеат, звуковая 
плата для шины РС, бу- 
произведение 64 голосов: 
(объем памяти — 4 Мбайт 
а 
‘рения) и будет совмести- 
ма со стандартом трех- 
ет 
ния звука Ашгеа/ АЗО 
имегасвуе , обеспечивающим близкое к реальному звучание с по- 
мощью пары обычных колонок или наушников. Это обеспечит звуко- 

вой процессор \омех АШ8820 РС1-Базеф АС’97 Окна! Аибю 
Ргосеззог фирмы Ашеа/ бетсопдискг (пс. ранее известной как. 
Мефа Мюп Тесппоюду, !пс.. Поддерживаются Мегозой 
Онес!5оии@ и Омес!$оипф 30. Плата обеспечивает полнодуп- 
лексную запись/воспроизведение высококачественного звука. Раз- 
‘радность ЦАЛУАЦЛ — 18 бит, соотношение сигнал-шум — 92 дБ. Воз- 
‘можно подключение дочерней МП\-платы и установка 5/РОИЕ выхода: 
‘для наиболее придирчивых ценителей чистоты звука. 

Несмотря на то, что чип Мойех А8820 разработан для шины РСТ, 
компания Ашгеа/ утверждает, что он совместим с оип Виаз{ег и 
‘будет работать даже напрямую в 00$, а не только в ООб-окне, хотя 
придется довольствоваться эмуляцией старого доброго Увтайа 
"ОРЗ ЕМ. Тип Веасу же в своих обещаниях несколько сдержаннее 
и говорит © том, что «плата будет совместима с большинством игр 
Н- 

Рекомендуемая стоимость нового продукта Тиё Веасй невысока, 
$129, при этом компания считает, что розничная цена будет состав- 

лять $99. Подробности — на ИИр:/Амии феасн. сот. 


Компания 5ТВ бузшт анонсировала плату МИго ОМО. Это совмо- 
щенные 20- и З0-видеоакселераторы, а такхе ОУО-декодер. Плата 
‘будет ориентирована на недорогие компьютеры. В ней будет исполь- 
‘зоваться чип Мрас! 2 компании С/готайс Яезвагсй. Производи- 
тельность чипа сравнима с известным \2200 компании Аелйол. 


Компания Мгозой дала официальное название своему новому ма 
нипулятору, до сих пор известному как ПИ. Он получит название 


Здемлпвег Ртеезие Рго, Напомним, что зто геймпад, в котором 
‘используются новые разработки Мелозой, придающие больше реа- 
лизма игре и делающие из обычного геймпада многофункциональ- 
ный джойстик для любого типа игр 


Компания Салориз сообщила о том, что в ближайшие дни появится 
АбР-версия платы Тов! 30 128. Напомним, что эта плата основа- 
на на чипе лИХа ВМА 128. Кроме стандартных функций акоелера- 
ции 20/30 графики плата имеет встроенный видеовход и ТВ-выход, 


"Несмотря на то, что компания Салориз пока не делала официальных 
сообщений о разработке своей платы на основе чила Уоо4о0 2, ме- 
неджер компании Кен Файнштайн (Кеп Репе!ей), сообщил, что ком- 
пания обязательно будет делать свою плату на основе этого акселе- 
‘ратора. «Мы пока исследуем различные вещи, — сказал Файн- 
тайн, — ках программную, так и хелезную часть. И мохем подбе- 
шать довольно забавные новинки которые упростят работу, а такке: 
нокоторые аппаратные нововведения, Но пока ничего подробно ска 
зать не могу Кроме этого Файнилайн сказал, что в Салориз хотят 
быть уверенными, что не возникнет никаких проблем с совместимо- 
стью игр, разработанных для Уоовоо бгарийсз при запуске на чипе 
Уоовоо 2. «Мы хотим убедиться, что игры для ЗО будут работать 
баз каких-либо дополнительных уищрений на Моофоо 2, ведь мы 
помним, с кахими трудностями столкнулись пользователи Уообоо 
Виз при довольно частых проявлениях несовместимости, И если 
они будут то мы должны заранее предупредить об этом наших поль- 
‘зователей, а затем работать с ЗОйхнад исправлением несовместимо- 
с» 


Компания Саота бгар№сз, малоизвестный в России разработчик. 
видео- и материнских плат, сообщила, что желает вступить в актив- 
ную конкурентную борьбу на рынке графических плат с акселерато- 
ром Моодоо 2. Платы компании в конфигурациях 8Мб и 12Мб будуг 
стоить соответственно $229 и $299, что уравнивает их стоимость с 
аналогичными продуктами компаний Оётола, Стезбие и 42 
Мийтеда. Но в отличие от плат перечисленных компаний продукты 
Саиота бермсз под названием \Изага будут иметь ТВ-выход. Не- 
давно проведенное компанией 30% исследование показало, что 
‘большинство (правда не подавляющее) роллов не отказались 
бы от ТВ-выхода, если его наличие не сильно влияло бы на стон 

‘мость продукта. По словам Грега Мозллера (год Моейег), вице-пре- 
зидента Сайота бтармся, компания надеется ориентироваться 
именно на это незначительное большинство. «Пока многие дисхут- 
руот, делать ли 6Мб- или 8Мб-плату, появляемся мы и говорим 
«12Мб с ТВ-выходом» (так и хочется добавить «однозначно», — ска- 
зал Мозллер, — Это всегда было нашей задачей — сделать плату в 
которой будет как можно больше возможностей и при этом не пред- 
‘лагать ее по запредельной цене.» 

По словам Мовллера, поставки 8Мб 30 Мизагч начнутся в марте, ну 
а 12М6 30 \Игаг4 ЦНитайе появится уже во второй половине апре- 
ля 


"Еще одна компания, в последнее время довольно заметная на рынке: 
графических плат, сообщила о своем решении выпустить плату на 
снов чипа Уообоо 2. Это известная прехда своими колонками 
компания 4622 Мийтеда. Компания нашла превосходный способ 
(тать реальным конкурентом на рынка плат, основанных на чипе 
Иоодоо 2. Доктрина проста — задавить конкурентов ценами. Стои- 
мость 12Мб-аты Яепедаде 30 будет в розничной продахе 
$199.99. Это на $100 дешевле аналогичных продуктов, 12М6_ 30 
Вразцег Уоодоо 2 компании Стеабе и 12М6 Мопзтег 30 И ст 
Ратопд, Более того, она на $50 дешевле ВМб-версий этих плат 


Но вполне естественно возникают сомнения и вопросы. Во-первых, 
за счет чего компания намерена получать прибыль, ведь многие раз- 
‘работчики графических плат будут делать подобные продукты, но все: 
они находятся в приблизительно одной ценовой категории? Второй 
вопрос в том, когда начнутся поставки этой платы, может к тому вре- 
мени уже до этого уровня подешевеют и другие? Судя по всему, эти 
вопросы легко объединяются. Дело в том, что такие высокие цены у 
(еаеи Оатолакак раз могуг быть установлены потому, что толь- 
ко они уже сегодня начинают продавать эти платы. По мнению ана- 
‘литиков, иоследующих эту часть рынка, до конца второго квартала: 


тать нормально. Желательно не менять затем язык в 
«Язык и Стандарты» 


После установки драйвера видеокарты все до- 
полнительные панели в свойствах дисплея поче- 
му-то содержат текст на немецком языке. 
Операционная система Н/таонх 95 Кизыап. По- 
чему, и как это исправить? 
Происходит это с теми драйверами, которые рассчи- 
таны на поддержку нескольких языков (и немецкого 
в частности), но среди этих языков нет русского. По- 
этому при определении языка программа установки 
драйвера ошибочно выбирает немецкий. Способ и 
правления следующий: сменить драйвер на «Ста! 
лартный УСА» и установить режим 640х480х16 цве- 
тов. Перезагрузив систему, следует установить в Па 
нели управления/Клавиатура/Язык английскую кл 
виатуру в качестве основной. Также, в Панели управ- 
ления выбрать «Язык и стандарты» и установить язык 
«Английский (США)», После перезагрузки системы 
следует заново установить драйвер видеокарты и 
опять перезагрузить \Уп4омз. Надписи в дополни- 
тельных панелях свойств дисплея будут на англий- 
ском языке. Желательно не менять затем язык в 
«Язык и Стандарты», иначе снова появится немецкий 
язык. 


При включении компьютера на экране возника- 
ют беспорядочные полосы, которые затем про- 
падают. Видеокарта Глатоп4 теб, 1000 Ро. 
Как это исправить? 
Необходимо записать версию ВЮ$ видеокарты не 
ранее 1.41. Эта операция выполняется легче, чем за- 
пись ВО5 в материнскую плату, поскольку требуется 
ишь запустить Ъа!- файл. Необходимо пом ‚ что. 
записывать В1ОЗ следует в чистом 005. Получить 
В105 можно на сервере фирмы Оуатопа Мите а 
(пир:/Льу\. Фатопати. сот). 


До какого видеорежима видеокарта на Ва 128 
(Гуатопа Ирег 330, 5ТВ Иаосйу 128) в Ошаке 
И будет использовать только свою память и, 
соответственно, быстро выполнять рендеринг 
изображения? 
Драйверы поддержки ОрепС1. для Ема 128 могут в 
настоящее время нормально работать только в режи- 
ме 16 бит (64К цветов). Поэтому, для того чтобы 
двойная буферизация выполнялась в памяти виде 
карты, и 2-буфер также нахолился в ней же, разреше- 
ние должно быть не выше 960х720. 


Пытаюсь установить драйверы под видеокарту 
на Куа128 (Фатоп4 Ирег 330, ТВ Уеюсйу 
128), используя рекомендации этого раздела, но’ 
все равно эффект тот же — зависание и черный 
экран. Что делать? 


Мы столкнулись с такой проблемой и пришли к в 
воду, что этот эффект возникает при установке «кри- 
вого» варианта \Ипдомз 95. Мы обнаружили, что на 
\Мпдоиз 95 с принесенного нашим клиентом диска 
туманного происхождения драйверы (всех версий, 
включая Биа-версин от пМ а) категорически отк: 
зывались устанавливаться. После удаления Идо 
95 (форматирование диска не выполнялось) и уста- 
новки \Мпдомз 95 с официального СО-КОМ от 
МЕстозой драйверы установились без малейших про- 
блем. Проделали обратную операцию — опять черный 
экран. Эксперимент был затем повторен на совер- 
шенно других конфигурациях компьютеров — резуль- 
тат тот же. 

Материал предоставлен компанией «Сплайн». 

Тел. (095) 277-7781, 277-7733. Нирз/ мну зрйте.ти 


ь 


ЭНЕН ЕР СОААННННАН ОЗНА ЗАНОНУ НН 


— 


1998 года фактически только Оатола и 
Ствавуе будут предлагать продукты с чипами 
Иообоо 2.В пресс релизе уве указано то, что 
Мб-ворсия не будет выпускаться вообще, а о’ 
сроках появления 12 Мб-версии не сказано ни- 
чего 

Но самое приятное в том, что узнав о такой 
низкой стоимости 12Мб-платы на Иообоо 2, 
нокоторые могу решить подождать появления 
Яепедаще 30, а это вынудит Датой и 
Ствайе снизить цены на свои платы. 


Не успела компания /е/ анонсировать свой 
графический акселератов, многие конкуренты: 
такхе сообщили о своих новых чипах. Компа- 
ния МЕС Бестолбз анонсировала новый аксе- 
лератор с усовершенствованной архитектурой 
РомегУА. По заверениям компании, в новом 
чипе будуг устранены все недоработки, из-за 
которых РомеуА подвергался критике. При 
этом чип останется в категории дешевых. Ак- 
‘селератор, разработанный совместно с компа- 
нией Исвооок, будет основан на пяти чилах, 
выпуск которых растянется на ближайший год. 
Среди этих чипов будет 20-акселератор, АС и 
контроллер ТВ входа и выхода. Менеджер по 
маркетингу компании МЕС Чарльз Беллфилд 
(Спапез Веййею}) сказал, «Переход на техноло- 
тию 0.25 микрон позволит нам существенно 
увеличить производительность РожейИ®. Мы 
внимательно изучили всю критику в прессе, а 
также отзывы разработчиков, в том числе и 
Джона Кармака (.юйл Салтаск) и Брайна Хука 
(ВИал Нок) и теперь мы сделали то, что пона- 
 шему мнению сможет быть противопоставлено 
Уоодоо 2 в скоростных характеристиках, а це- 
на будет значительно нихе.» Кроме скорости 
теперь в чипе появятся тахие эффекты как 
‘гапфисепсу (раньше он был реализован на 
программном уровне) и новые бутр таррид и 
епигоптел паррио. Причем, по словам Белл- 
филдд, наличие эффектов не будет схазывать- 
я на производительности. 

Первые платы на основе нового чипа должны 
появится в июле. Но пока не известно, какие 
именно компании будут выпускать продукты на 
основе чипа. Скорее всего, кроме, конечно, 
Идвоодк, платы будет выпускать Маиох, ко- 
торый продает сейчас платы на основе 
Роиег/Я МЗА. Очевидно, партнером МЕСос- 
танется и компания байемау, которая продает 
компьютеры с установленными акселератора- 
ми РонегУВ. Вероятно, что и новая игровая 
приставка компании беда будет использовать 
Роше. Эти и возмохно другие, пока неиз- 
постные публика контракты, очевидно, нмол в 
виду Беляфорд, когда сказал, что МЕС выходит 
‘на первое место как на рынке РС, так и на кон- 
сольном. 

Но все же не стоит торопится с выводами. С 
трудом мохно предугадать, как игроки отне- 


> сугся к новому чипу. Даже если МЕС будет 


Й крайне агрессивна на рынке, чипы 3065 
Уоооо 2 к моменту появления нового 


'РонеМА будут продаваться 5 месяцев. В про- 
‘шлом году, при похожем соотношении сил, 
'РошегУЯ почти не составил конкуренции 
Уоовоо, а сейчас выбор чилов куда шире. 


Компания Миа такке вслед за И№е/ послеши- 
ла сообщить о новом чипе ЯМА 1282Х. Если 
быть точным, то это дахе не новое поколение, 
а хорошо переделанное старое. Сравнивая но- 
вый ЯМА с 4еГ740 (чипы по своим возмох- 
ностям и принципам работы похожи), стоит 
сразу отметить, что в ВМА 1282Х будут уст- 
ранены два главных архитектурных недостатка, 
которые ослабляли позиции АМмаа — теперь 
есть поддержка 2Х АСР и возможность уста- 
навливать больше памяти (до 8Мб) для 
фрейм-буфера. При зтом чип появится ухе до- 
вольно скоро, к концу апреля. Для тех, кто ис- 
‘пользует платы на ЯМА 128, например $ТВ 
Уеюсйу 128 или Оатопд Мийтеда Мрег 
У\330, будет интересно узнать, что новые 
драйвера Мида для 2Х должны будут значи- 
тельно увеличить производительность даже 
плат со старым чипом. «Большинство преиму- 
ществ в производительности 2Х, сказал вице 
президент Миа Дан Виволи (бал Умой, обус- 
„ловлены улучшением программной части. Рз- 
бота, проведенная нами над драйверами, 
улучшает также эффект алвавазиу и ренде- 
ринга текстур». Но все же изменения в архи- 
тектуре будут. Возможность нового чипа ис- 
‘пользовать более 8Мб памяти, а таке улуч- 
шенный встроенный БАС (250 Мпц, против 
‘прежних 230Миц в первой ВМА 128) позволят 
зипу поддерживать разрешения до 1,600 на 
1,200 с частотой обновления 85ГЦ и глубиной 
‘цвета 24 бита. 

В последнее время, из-за популярности ВМА 
128, Миба столкнулась с проблемами произ- 
водства чипов, Теперь эта проблема частично 
решена — компания заключила договор с заво- 
дами Тамал Зетбопдисиг Мапиаситто 
‘Сотралу (ТМ) которые теперь вместе с про- 
изводственными мощностями прежнего парт- 
нера Миша, 565-Тютзол, будут выпускать 
АМА 1282Х. Интересно то, что на ТМС так- 
хе производят и чипы Уоофоо бгарвкз для 
компании 305 егасве. Пока Мда не с00б- 
щила о договорах с компаниями о производст- 
ве плат на основе нового чипа. Но, скорее вое- 
го, прежние партнеры компании — Сапориз, 
Ратолд Мийтеда и ЗТВ узвтз не откажут. 
я 0 лакомого кусочка, ведь их продукты на 
‘основе ВМА 128 крайне популярны. 


Компания Сваше Тесвлобду сообщила о по- 
учении патента на использование технологии, 
‘разработанной совместно с подразделением 
ти учете. 

Эту технологию компания называет «Фа 
затрйту излитем етроупо сасле етот». 
Технология Ели обеспечивает улучшенную 
поддержку таблично-волнового (мамеаЫе) 
синтеза на шине РО! повышая эффективность 
использования системной памяти и других ре- 
сурсов компьютера. Результатом применения 
новой технологии должны стать снижение сто- 
имости зудиоподсистемы, повышение общей 
производительности компьютера и улучшение 
пачества синтеза звука 


Компания 5ТВ бузете, вадный разработчик 
графических плат, опубликовала финансовые 


результаты за первый квартал 1998 фискаль- 
ного года. За квартал который закончился 31 
января 1998 года доход компании составил 
$3 8 миллиона, а прибыли $78.8 миллиона. Та- 
кой результат в основном обусловлен больши- 
ми продажами платы на основе чипа Аида 
Вма 128  Уеюсиу 128. 


Компания Отсва официально анонсировала 
плату Ям еоиз 30 И, чтотозначает вступле- 
ние компании в борьбу на рынке плат, осно- 
ванных на чипе Урофоо 2. Появление платы 
ожидается в марте. Планируется, что эта плата 
будет оснащаться 86 ЕСО ОВАМ. Версия 
платы для шины РС! будет поддерживать ре- 
жим сапе мецезуюо (51). Напомним, что 
этот режим позволить вдвое увеличить произ- 
водительность путем установки второй платы 
на чипе Уообоо 2. Поставляться ААЙИеи5 
30 Ибудет с играми (псотитд компании Езде 
Зоймаге, Деб! Как: Атьизй ав АНуг 5 
компании [сазАл5, Вашегопе от АсвизЮл и 
6-Ройсе компании Реудтозё. Приблизитель- 
ная розничная цена платы составит $249. 


Компания 4022 Мибтеда, создатель платы на 
основе чипа Яелайол етИе 2200 — ина 
ЗОанонсировала Оицам 30 Вопте & Суде. 
Эта плата также будет основана на чипе Уегйе 
2200, но в отличие от предшественницы 
030-В&С будет «рафическим решением для 
двух шин». Это означает, что плату можно бу- 
‘дет вставить как в АБР-, так и в РОслот. По 
мнению компании, это позволит покупателю 
не мучить себя вопросом, какую плату вы- 
брать. Стоимость ива 30 Вопте & Суде 
в розничной продаже должна составить $149. 


Появились слухи о том, что компания Оаллопа 
намерена найти способ соединения плат на 
основе чита Уродоо 2 в рехиме 51, но не для 
‘двух РС!-, а для РС!- и АСР-вариантов. 


Компания Ствафие [265 сообщила о новых про- 
духа из области технологии ОО, за которыми 
компания видит будущее. Компания выпустит 
‘пять различных ОУО-наборов стоимостью от 
$149 (просто привод для ОО-дисков) и закан- 
чивая полным зудио/видео решением стоимо- 
стью $479. Таким образом, компания верна се- 
бе и старается охватить как можно большую 
аудиторию в данном секторе рынка. 


Компания Оатолд Мийтеда намерена выпу 
стить новый ОО-нобор. Появления его можно 
ожидать во втором квартале текущего года 
Стоимость новинки будет составлять $299. 
Плата набора МС20 будет представлять из се- 
бя единое решение со встроенной поддержкой 
100, атаке 20/30 графическими усхорителя- 
ми. Дисковый проигрыватель будет 2-охорост- 
ным (скорость доступа 160) для МО-ВОМ и 
24окоростным (скорость доступа 1051) для 
С0-НОМ. Производительность процессора 
Мрасё 300 обеслечит до 30 кадров в секун- 
У при декодировании видеостандартов 
МРЕб-2, МРЕб-1 и будет поддерживать шес- 
тиканальный звуковой стандарт Оотоу она! 
зитоипд. 


Информационное апентство «Баху Ртезз» 
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у ТМ 


СКОРОСТНОЙ КАНАЛ В ИНТЕРНЕТ 


с 09:00 


@оединенИе с первого раза. 
Модены ФЗгоро4е5 Соцт4ег 33600 6’/с. 
Полный доступ Ко Всеы ресурсам Интернет. 
Люб’ая форыа оплаты. 

КорпоратИвное подключенИе 

по выделенным линиям 

на скоростях от 64 до 256 Кб’Ит/с. 
‘Стеймость подключенИЯя от $399 до $699. 
Ежеыесячная плата от $399 до $1295. 


НеогранИченный доступ В Интернет 
< 2.00 до 12.00 — $40/ыесяц. 

продажа ВреыеНИ 63 абонентской 
платы И регИстрациИ по $2 В час 

в независИыостИ от ВреыенИ суток. 


(095) 792-5-792 

Вбр: / /муиуи.ИШтп.пей 
Е-та|:о@Ит.пе 
метро "Пролетарская" 
ул. Марксистская 34, 
к.7, офис 11 


РАЗМЫШЛЯЕМ 


УНИВЕРСАЛЬНЫЙ ЗАМЕНИТЕЛЬ ЖИЗНИ: 
безопасен для здоровья, доступен всем 


очему мы играем в компьютерные игры? Пото- 
му, что мы — беглецы. Мы хотим иметь краси- 
вейших женщин мира, но все как-то не получается, 
Нам мешают то робость, то кажущееся несовершен- 
ство собственной внешности, то наша бедность. 
Женщинам нравятся победители, а неудачников не 
любит никто, даже дворовые собаки. Гораздо проще 
облизывать глазами Лару Крофт или играть в «Гэг- 
бой», 
Хочется ошутить свою силу, быть самыми крутыми 
мужиками на бугре — но мы не осмеливаемся стать 
такими, Человек боится боли, боится увидеть, как 
тонкая розовая кожа слетает со слабых костяшек 
пальцев и кровь сочится на манжеты мятой рубашки. 
Даи зачем портить с таким трудом заработанную со- 
рочку. Уж лучше Решшвииаисв и смутная мечта о том, 
что когда-нибудь сам сможешь пройти весь Опаке за 
девятнадцать с половиной минут, 
Очень хочется власти: она завораживает, это чувство 
тораздо ближе нам, чем устремления либидо. Ибо 
наше тело уже давно способно принимать только си- 
дячее положение, а пальцы сами тянутся к клавиату- 
ре, мышке или джойстику — тогда как чувство власти 
коренится не в теле, подобно похоти или животной 
агрессии, а где-то в нашем сознании. Что ж, мы по- 
лучаем эту власть — над легионами юнитов, над де- 
сятками планет. Мы строим свои империи и наслаж- 
даемся, любуясь собой, 
Жизнь зачастую напоминает нам солидных размеров 
мусорную кучу. Мы роемся в полусгнивших остатках 
и называем судьбой то, что улается найти. Кому-то 
везет больше, кому-то меньше. И почти все ропшут 
на свой удел. Одни довольствуются тем, что имеют, 
Серые дни следуют один за другим: утро, завтрак, 
служба, вечерние газеты и телевизор. Другие пыта- 
ются что-то изменить, ищут приключений. Они бо- 
рются — но это борьба без смысла, ибо никто не вси- 
лах противостоять правилам игры, а наша игра скуч- 
на и неинтересна. Красный Барон не дожил даже до 
тридцати лет. Теперь о нем делают игрушки — воз- 
можно, это утешит червей, пожравших его останки, 
Либо ты всю жизнь убого собираешь тряпочки на 
свалке жизни, либо устраиваешь себе яркий, корот- 
кий фейерверк. 
Номы не такие. 


Мы боимся жизни и стараемся избежать настоящих 
трудностей, настоящей борьбы. И в то же время нас 
тошнит от серой обыленности окружающей жизни — 
жизни без цели, без приключений, без ярких красок. 
Поэтому мы находим для себя другой путь. 

Мы придумываем иную жизнь, становясь Аватарой в 
мире по ту сторону экрана и проживая ее снова и 
снова. Теперь не всесильная судьба выдает нам убо- 
гое меню возможностей, нет! Мы сами решаем, кем 
нам стать — пилотом сверхзвукового истребителя, 
могущественным магом, всесильным императором, 
Идеал нашей жизни — Опа Опйпе. Мы начинаем 
строить свою судьбу заново и можем делать это сно- 
ва и снова, добиваясь успеха в ином мире, успеха, ко- 
торого мы, возможно, никогда не добъемся в мире 
реальном. 


[ШИ] ИГРОМАНИЯ №47), АПРЕЛЬ 1998 


Мы вечно убегаем. И наши кумиры — величайшие 
гейммейкеры мира — тоже беглецы. Величественные 
и благородные, они не поучают, не осуждают, они 
просто оставляют для нас открытыми двери в свои 
миры: можно войти, можно уйти, никто не осудит, 
не станет убеждать с коровьей страстью поступать 
именно так, а не иначе. И возможно, созданный ими 
мир позволит многим беглецам выжить и не закон- 
чить жизнь на грязном полутемном чердаке в обним- 
ку с бутылкой и крысами, которые уже готовы по- 
жрать еще не остывшее тело. Джон Ромеро. Сид 
Мейер. Человек, чье имя никто не может произнести 
по-русски правильно, потому что он француз — Рег 
Мойупеих. Все они — такие же беглецы, как и мы. 
Они созлали лля нас десятки миров: прекрасных, ве- 
личественных и внушающих ужас. Они заложили ос- 
новы компаний, чьи имена возглавляют списки раз- 
работчиков компьютерных игр. Но, когда им стало 
тесно, они ушли и оттуда, и на новом месте, практи- 
чески с нуля начали созлавать новые компании, в ко- 
торых все будет только так, как хочется им: 1оп 
Злогт, Виа, Попвеаа, Человек бежит от мира, ко- 
торый сильнее его. 

Раз за разом бьемся мы о гранитные стены реальнос- 
ти- иуходим. Мы не пытаемся бороться, потому что 
не такие, Но наше бегство не есть поражение, В суш- 
ности, это — победа. Более того! На всю жизнь оста- 
ваться пленником реальности, которая тебе не нра- 
вится — это и означает потерпеть поражение. Мы бе- 
жим из концлагеря бытия, чтобы стать свободными. 
Мы — другие. Другие потому, что наш мир неожи- 
данно стал реальным. Пьяные бредни алкоголика 
или затуманенные фантазии наркомана существуют 
только в их головах и исчезают, когда заканчивается 
действие наркотика, Наш же мир — объективен. 

Мы сами построили его и продолжаем строить. 
Мы — мост между великими не приспособленными к 
жизни творцами и новой жизнью, в которой мы уже 
не будем беглецами, Нам осталось сделать всего 
лишь несколько шагов, Для нас настало время пе- 
рейти в наступление, уравнять в правах наши выду- 
манные миры с миром, который еще несколько деся- 
тилетий назад претендовал на то, чтобы быть единст- 
венно реальным. Для этого необходимо немного — 
еще один виток технологии. И наш автомобиль уже 
начал заклалывать вираж. 


Секс с помошью виртуальных костюмов становится 
обыленной реальностью — пока только для обеспе- 
ченных, но это ненадолго. Никого не удивишь джой- 
стиком, передающим вибрацию воображаемого ру- 
ля. Появилась мышь, которая позволяет почувство- 
вать сопротивление окна \Ипфомз, когда его растя- 
тиваешь. 


И это — только начало. Японские корпорации разра- 
‘батывают проект внедрения миниатюрных компью- 
теров в мозг человека. А может все произойдет на- 
оборот? Наш мозг будет извлечен из своей темницы, 
из тела, и подключен к глобальной электронной се- 
ти. Это не более фантастично, чем освоение планет 
"Солнечной системы, чем уже вплотную заняты аме- 
риканцы. И правда, к чему человеку тело? Оно бо- 
лит, болеет, старится и умирает. Мы ощушаем его 


лишь постольку, поскольку нервная система посы- 
лает нам сигналы о его существовании. Заменить се 
на систему электронную и созлавать себе такое тело, 
какое захотим — гармоничное или эпатажно-уродли- 
вое, мужское или женское, тело птицы или хобгоб- 
лина — бессмертное тело, Мир велик, и мы сможем 
найти в нем людей, с которыми нам будет интересно. 
Открыть для себе возможности, что раньше не были 
для нас доступны. 

Уже сейчас Интернет позволяет нам путешествовать 
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даться того, чтобы были разработаны периферийные 
устройства, созлающие полную эмуляцию присутст- 
вия и взаимодействия с виртуальными объектами. А. 
это произойдет совсем скоро. 

И именно мы, беглецы и мечтатели, которые никог- 
да не смирялись с запахом вселенской помойки, 
мы переселимся в этот прекрасный новый мир и по- 
стараемся стать там счастливыми. А если он нам не 
понравится, мы создадим другой. Мы не играем в 
компьютерные игры — мы в них живем. 


‘по всему миру и общаться с людьми, находящимися 
от нас в тысячах километров. Осталось только дож- 


Денис Чекалов 


Компьютерные игры: Настоящее и Будущее. 


а последний год в мире компьютерных игр произошло ог- 

ромное количество событий и наметилось довольно много 
новых тенденций, не все из которых способствуют сохране- 
‘нию настроения здорового оптимизма. Скорее, наоборот. 
Данная статья посвящена тем из них, чье влияние на дальней- 
шее развитие рынка развлекательной компьютерной продук- 
ции может оказаться решающими. 
Интересно, задумывались ли вы, как много действительно 
интересных и захватывающих игр вышло в прошедшем году 
по отношению к общей массе? Сколько новых идей появи- 
лось и было реализовано? Все «кассовые» проекты прошлого 
года строились исключительно лишь на графических «наво- 
ротах», производители стремились «перещеголять» друг дру- 
га, использовать богатейшие возможности современных ком- 
пьютеров на всю мощь, Конечно, были и исключения, но об- 
ратите внимание на статистику и задайтесь вопросом, пользо- 
валисьли они спросом? Ставка сейчас делается исключитель- 
но лишь на популярность жанра и качество графики. В конце 
концов, будет ли игра хитом, определяется исключительно 
количеством продаж. В конечном счете, это и является основ- 
ной целью и разработчиков, и издателей, и продавцов. Ну вот, 
мы подошли вплотную к первой теме нашей дискуссии. 


Развитие капитализма в 
ет, речь здесь не пойдет о горячо любимой (без кавычек) 
Месгозой, Мы — издание исключительно мароллниовь и 

пишем (по крайней мере, в рамках этого раздела) лишь по иг- 
ровой или около игровой теме. Хотя ситуация на рынке 
«взрослых» и развлекательных программных продуктов сло- 
жилась схожая. 

Ни для кого уже не секрет, что создание компьютерных игр 
давно уже перестало быть творчеством одиночек, где основ- 
ными стимулами были слава в перспективе и литры пива — в 
реальности. Процесс стал именоваться «производством» и 
был поставлен на конвейер. Бюджет в миллионы долларов 
стал реальностью. Без поддержки известного издателя до- 
биться успеха стало практически невозможно, будь ваш про- 
ект сама гениальность. И неудивительно, что рынок игровых 
продуктов перестал быть рынком свободной конкуренции и 
стал ареной борьбы мегакорпораций (по выражению Карла 
Маркса). Достаточно привести в пример таких монстров, как. 
"Сепдаги Зойчиаге (бывшая СОС бойзаге), Нестопе Ап, ОТ 
Пмегасёуе... 


Что же несет с собой монополизация данного рынка для 
обыкновенного д? Казалось бы, чем больше денег 
вкладывается в разработку, тем более качественным получа- 
ется конечный продукт. Может быть, хотя элесь есть одно 
«но». Излатель, как уже отмечалось выше, в первую очередь 
стремиться к максимизации прибыли. И от разработчика тре- 
буется именно продаваемый сюжет, а не рискованные экспе- 
рименты. Никто не знает, как отреагирует игровая общест- 
венность на определенные нововведения, а сохранив старую 
концепцию, всегда можно налеяться получить хотя бы часть 


былой прибыли. Именно поэтому «сиквелы» и «сериалы» 
сыплются на головы игракицей публики как из рога изоби- 
лия. Такая издательская политика, разумеется, накладывает 
ограничение на свободное творчество разработчиков, пусть и 
экономическими мерами (кому охота работать бесплатно 
Результат подобных действий тоже очевиден: череда беско- 
нечных «клонов», несущих в себе, в лучшем случае, лишь од- 
ну-две свежие идеи. И если хотя бы одной команде удается 
вырваться из этого круга и поразить нас необычностью и иг- 
рабельностью своего проекта, то это уже прекрасно. Но, к со- 
жалению, большинство изменений сводится лишь к улучше- 
нию графики и всего, что с ней связано. 


Красивее, Эффектнее, Трехмернее. 
икто не против качественной графики. Приятно играть в 
то, что выглядит броско и красиво. Но когда именно гра- 
фика ставится во главу угла, остается лишь посочувствовать 
тем, кто приобрел данный продукт. Игры превращаются в не- 
кое пособие по использованию возможностей современных 
компьютеров. Чувствуешь себя как на выставке с безумно 
красивыми, но безвкусными экспонатами, окруженными 
табличками «Руками не трогать». Мне надоедают бесконеч- 
ные (а, главное, бессмысленные) разговоры издателей и раз- 
‘работчиков о количестве кадров в секунду и вращающихся 
плоскостях, о полной трехмерности и фотореалистичности 
текстур, об оцифрованном реве настоящих инопланетных 
монстров, специально приглашенных для этой цели, и о про- 
чем БРЕДЕ, который мне, Маромлку, абсолютно не интере- 
сен! Когда в интервью на вопрос, что нового будет в игре, мне 
отвечают, что де «на одного персонажа будет использовано на 
2.000 полигонов больше, чем у конкурентов», я всегда пояс- 
няю, что хотел бы услышать действительно что-то новое. В 
‘погоне за качеством графики забывается абсолютно все, и 
‘проект выходит очередной «пустышкой», еще одним клоном, 
безбожно копирующим идеи оригинала. 


Тупой и еще тупее 
б искусственном интеллекте в послелнее время говорит- 
'ся очень много. Журналисты и ‘Млромлкы жалуются на 
«безмозглого» компьютерного оппонента, на непонимание 
им элементарных основ тактики и стратегии. В свободное от 
‘написания данных статей время клянут во всем программис- 
тов. Последние, в свою очерель, заявляют, что в следующем 
их продукте уровень А! «поразит всех нас». Тем не менее, си- 
‘туация на рынке игровых продуктов и не думает меняться, И 
вряд ли изменится, сколько бы об ущербности искусственно- 
то интеллекта не кричали в прессе. 
Первым гвоздем в гроб умного А! стали многопользователь- 
‘ские игры. Интерес ко многим из них поддерживался исклю- 
чительно благодаря обширным сетевым возможностям. И 
именно на волне успеха таких игр, как Роот и \агстай 1, 
многие команды забросили работу над кодами искусственно- 
го интеллекта и сценарием, предпочитая «стравливать» игро- 
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ков между собой, Пустив побоку все, что нетак важнолля сс- 
тевых баталий (а качественный А! в первую очередь), многие 
разработчики превратили одиночный режим в некое подобие 
‘тренировки (незачем ходить далеко за примерами, достаточ- 
но вспомнить хотя бы ОеаФюск или вообще, одну из самых 
спорных игр года, Х-МИпя \5. Че Ремег). 

Вторым убийцей стало, как ни странно, стремление к все то- 
му же графическому совершенству. Не будем притворяться и 
скажем, что создать умный и самообучающийся А! не про- 
блема для профессионала. Ведь не секрет, что давно уже су- 
шествует, например, алгоритм беспроигрышной игры ком- 
пьютера в шахматы (обычный метод последовательного пе- 
ребора), только вот современные компьютеры (даже Пер 
В!ше) не достаточно мощны для него, Что же говорить о пер- 
соналках? Можно создать замечательный АГ, но игра будет 
отчаянно тормозить и вряд ли добьется признания. Казалось 
бы, что в этом страшного — пройдет некоторое время, ком- 
пьютеры стануг быстрее, и вот тогда... Ан нет, не выйдет, гос- 
пода разработчики. Сейчас приходится всегда соблюдать ба- 
ланс, распределяя мощность процессора между «движком» и 
алгоритмами искусственного интеллекта, Придется делать 
это и в будущем, Если вы думаете, что с увеличением быстро- 
действия процессора программисты будут расходовать боль- 
ше его ресурсов на А1, то вы глубоко ошибаетесь. Допустим, 
тола через два, когда Репшит И и АСР станут стандартом и 
появятся в каждом доме, вы решите переиздать, скажем, 
Тоа! АпиНацоп, пустив появившиеся машинные ресурсы 
только на улучшение искусственного интеллекта, вы обрече- 
ны на провал — представьте приемлемый уровень графики 
того времени. Тот же эффект будет, если вы вдруг решите 
сделать АГ оригинальной версии Рипе И сверхгениальным и 
выпустить ее сейчас, не изменив графики. 


Как с деньгами? 
В резонный вопрос, учитывая скорость возрастания. 
системных требований современных игр. Здесь все взаи- 
мосвязано: производители повышают системные требова- 
ния, надеясь на то, что у пользователей есть или в ближай- 
шем будушем появятся машины необходимой мощности. А 
маны, модернизируют компьютеры исключительно из- 
за все возрастающих и возрастающих требований. Получает- 
ся замкнутый круг, выхода из которого точно нет. 
С одной стороны это даже неплохо, поскольку ведет к про- 
грессу и развитию компьютерной индустрии. Будем откро- 
венными, если бы не игры, вряд ли стали бы возможны такие 
весьма полезные вещи, как мультимедийные энциклопедии 
и компакт-диски вообще. Ведь для того, чтобы «прикинуть, 
‘балансик», а затем его распечатать, вполне хватило бы и 
«трешки». А сейчас любой среднестатистический служащий, 
покупая себе в дом компьютер, делает это так, чтобы было. 
можно не только смету рассчитать ла пасьянс разложить, но 
ив Оцаке или МУ в свободное от работы время поиграть. Да 
и не престижно это, на старых машинах работать. 
С другой же стороны, где обыкновенному без по- 
стоянного заработка (а не секрет, что большинство игроков: 
относятся именно к этой категории) раздобыть очень даже не. 
малые суммы на постоянную модернизацию своего компью- 
тера? 
Если говорить о новых технологиях, то стоит лишь отметить 
почти полный переход на полигонную либо воксельную гра- 
фику, который, вполне вероятно, завершится в текущем году. 
И это касается не только боевиков и симуляторов: полная 


НОВОСТу 
Компания Т5 бгоир наконец-то определилась с. 
‘названием игры, которая раньше именовалась 
Вечная Битва. В новой интерпретации это бу- 
дет звучать ках Оопузавоп, и зто не единствен- 
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ное изменение в игре. Если раньше продукт пла- 
нировался исключительно как’ многопользова- 
тельская онлайновая игра, ориентированная на 
Интернет, то телерь в Оопипафоп будет добав- 
лен вполне достойный довесок в виде игры 
‘один-на-один с компьютером. Это будет нехото- 


‘трехмерность стала популярной и в стратегиях (сами напра- 
шиваются Муш, То] Апиййацоп, Оризта и еше дюжина 
вышедших или готовящихся проектов). Что самое интерес- 
ное, начало этому положило развитие трехмерных ускорите- 
лей, когда прорисовку всего и вся можно было «поручить» 
плате, а процессор «загрузить» обсчетом основных алгорит- 
мов и, что более важно для стратегий, искусственного интел- 
лекта. Самым популярным стал, безусловно, ЗОБ. Соотно- 
шение «цена-качество» и умелая реклама вкупе с почти безо- 
товорочной поддержкой создателей игр сделали свое дело. 
При относительно небольших вложениях можно добиться 
прямо-таки потрясающего результата (графический триумф 
Опаке П и \Ипё Сопипапдег: Ргоресу доказали это), В этом 
‘отношении данное устройство становится просто незамени- 
мым. Тем более, что выхол Уоодоо 1 и, следовательно, ново- 
то стандарта не за горами, 

Так же можно сказать об относительном провале разрекла- 
мированной технологии ие! ММХ, Несмотря на шумиху в 
прессе разработчики продолжают активно поддерживать 
лишь ЗО-ускорители. С другой стороны, грядущий ММХ Ни 
дальнейшее развитие АСР и воксельных технологий, может 
быть, что-то изменит. Обидно лишь то, что опять придется 
копить лены... 


Назад в джунгли? 
обще же, само развитие технологии не так уж плохо (ес- 
Или не считать его отражения на семейном бюджете), хуже: 
то, что в погоне за использованием последних достижений 
науки и техники разработчики забывают о многом другом, в. 
первую очередь, о таком важном факторе как играбельности 
Об этом говорилось на протяжении всей статьи, но я не могу 
не повториться и не напомнить, что именно играбельность 
‘определяет, будет ли игра интересной и популярной. Да, ка- 
чественная графика — это хорошо, но не это важно, не это! 
Какой смысл делать продукт безумно красивым, если в него. 
будет неинтересно играть? Проходить уровни только ради то- 
го, чтобы полюбоваться на нового №х1000-полигонного мон- 
стра? Вряд ли этим можно заинтересовать надолго: игра, как. 
уже говорилась, просто превращается в энциклопедию по ис- 
кусству анимации, не интересную абсолютно никому, за ис- 
ключением двух-трех эстетов и самих разработчиков, Конеч- 
но, игру с «нулевым» оформлением купит еще меньшее коли- 
чество люлей, но творить продукт только лишь ради графики. 
выглядит таким же безумием. Хотя именно так и поступает 
сейчас абсолютное большинство разработчиков (типичные 
примеры игр рали графики — РОО или Тетийп). Бесспорно, 
что Оаке вряд ли бы добился сегодняшней популярности, 
если бы не графическое оформление. Но, во-первых, он был 
первым подобным творением, а во-вторых, там было много. 
чего другого интересного, например, потрясающий дизайн 
уровней и цельность игровой концепции, заставляющие про- 
холить игру на одном дыхании. Но потом полилась (или в 
‘скором времени польется — мы в самом начале этой волны) 
‘бесконечная череда клонов, отличающихся от оригинала, но. 
абсолютно не запоминающихся, как это уже случилось с 
«преемниками» С&С и \агсай И. Свои ставки разработчики 
делают, в основном, опять же на визуальное улучшение или 
на незначительные отклонения в игровой концепции, наде- 
ясь повторить успех предмета клонирования. Не выйдет. 
`Итог ясен: посмотрите, что сейчас творится на рынке все тех 
же стратегий реального времени. 


„Дмитрий Бурковский 


рое количество последовательных миссий, за- 
мешанных на одной довольно интересной исто- 
рии. В данный момент компания готовит версию 
игры, поддерживающую З0-акоелераторы, кото- 
‘рая будет показана на выставке ЕЗ. 


РАЗМЫШЛЯЕМ В 


КОМПЬЮТЕРНОЕ ПИРАТСТВО В РОССИИ: 
—__ Шория, структура, прогнозы 


Отрывки из доклада для международной 
выставки ЕСТ5’97 (Лондон, сентябрь 
1997 г.), подготовленного ассоциацией 
«Русский Щит», аналитическим отделом 
компьютерного клуба Кеугау и историко 
архивным отделом компьютерного клуба. 
‘Саше Саыху. Печатается с продолжени- 
ем, 


День вчерашний 
Своими корнями пиратство уходит дале- 
ко в прошлое России, в период начально- 
то становления компьютерного рынка. 
Еще в 1986 году в центральных городах 
(Москва, Ленинград, Нижний Новгород) 
начали появляться первые компьютеры 
1ВМ РС, находившиеся даже не в частной: 
‘собственности, чаще всего это были все- 
возможные фирмы, институты и так на- 
зываемые показательные молодежные 
центры — в их число входили районные 
Центры досуга молодежи, Дома пионе- 
ров. Компьютер тогда был средством ис- 
ключительно для избранных: частному 
покупателю он был практически недосту- 
пен из-за высочайшей цены и отсутствия 
вт годы частного сектора компьютерно- 
го рынка, Как следствие, практически не- 
возможно было приобрести в магазинах 
ничего из аксессуаров и продуктов: даже 
покупка простейших дискет была сущест- 
венной проблемой до 1990 года. 


В полобной ситуации приобрести что-то 
легальное было невозможно, и пользова- 
тели жили исключительно на натураль- 
ном обмене: кто-то кому-то что-то дал 
переписать, тот дал еще 3 людям и тл. 
Фактически, в те времена за это даже не 
брались деньги: круг людей, имеющих 
доступ к компьютеру, был крайне узок, 
как следствие, все они были связаны чис- 
тодружескими отношениями. Сторонний 
человек с деньгами, даже купивший в об- 
ход государства компьютер, не смог бы 
даже приблизиться к этому «посвящен- 
ному кругу» из-за его элитности и из- 
бранности. 


Игры поступали в Россию разными путя- 
ми. Большую часть, конечно же, приво- 
зили в Россию с Запала (Оувег, Ла, 
Упаицз), что-то писалось подручными 
средствами прямо в России на уровне 
текста. Бум российских игровых хитов 
(Тешб, Перестройка, [4пе), покоривших 
практически каждый компьютер, начался: 
чуть позже, 


Итак, период с 1986 по 1988 год прошел 
фактически без изменений, не менялся и 
‘состав игр (на большей части компьюте- 
ров стояли лишь те игры, что были запи- 
саны изначально, вместе с Операцион- 
ной Системой). А вот начиная с 1989 гола, 
в России начал формироваться нормаль" 
ный рынок программного обеспечения, 
но, пока без денежного оборота. 


Начало 90-х 
`Энтузиасты-одиночки открыли для себя 
возможности модема и через междуна- 
родную связь ухитрились подключиться к 
сети пиратских ВВ$ Америки, Швеции и 
Австрии. После этого игры в Россию по- 
‘лились рекой и бесплатно. Многочислен- 
‘ные счета за телефон энтузиастов не сму- 
щали: либо счета оплачивали богатые ро- 
дители молодого гения, либо фирма, в ко- 
торой он работал. 

Но избранность «круга посвященных» да- 
вала о себе знать. Большая часть игр нача. 

ла оседатьименно внугри него, и никакой 
коммерцией там и не пахло. «Игры и про- 
граммное обеспечение должны распрост- 
‘раняться бесплатно» — именно таков был 
лозунг этого закрытого сообщества. Более. 
того, замеченного в коммерции человека 
из «клуба» автоматически исключали, пе- 
‘реставая снабжать его \агег’ом (жаргон- 
‘ное обозначение контрафактной продук- 
ции, изначально ориентированной для 
распространение при помощи модема че- 
‘рез ВВ$, Интернет и прочее). Образова- 
лись стихийные тусовки «людей причаст- 
ных» — чаще всего они группировались 
вокруг компьютерных центров, описан- 
ных выше. Наибольшей известностью 
пользовалась подобная тусовка в Цент- 
ральном Павильоне ВДНХ, имеющая 
действительный статус головной (в нее 
входило около 4 реально «качающих 
аге» людей). К слову стоит заметить, 
что большинство этих людей компьютера 
дома не имели — доступ к 1ВМ РС эти 
люли получали в многочисленных фир- 
мочках, меняя программное обеспечение 
‘на машинное время. Отдельные счастлив- 
цы имели персональный компьютер на 
работе. 

Для того, чтобы понять, как тогда распро- 
странялись игры, обратимся к следующей 


схеме: 


Как можно легко заметить, головными 
фигурами в этой схеме были так называе- 
мые Сошцег-ы — боги компьютерного ан- 
деграунла, «качающие» али напрямую 
Эти люди чаще всего были очень неплохо 
известны даже на мировой пиратской 
сцене и действительно чувствовали себя 


`полубогами: они всегда получали доступ к 
играм раньше всех в России. Количест- 
венный состав курьеров постоянно ме- 
нялся, но это ничуть не сказывалось на 
обобщенном образе: чаше всего это были 
пятнадиати-восемнадиатилетние подро- 
‘стки, обычно не нашедшие себя в реаль- 
ной жизни и поэтому полностью отдав- 
шиеся андеграунду. Напомним, что денег 
они с этого не получали, следуя достаточ- 
но жестким правилам поведения для тог- 
дашнего «человека со сцены» (единствен- 
ным исключением, пожалуй, чуть позже 
стали те деньги, которые они получали за 
аккаунты на своей ВВ — обычно эта сум- 
ма не превышала 100$ за один аккаунт). 
В схеме курьеров указано два — это сдела- 
ю специально, так как редко кто в то вре- 
мя мог позволить «выкачать» все, что хо- 
телось, поэтому курьеры работали по не- 
сколько человек. Посвященные люди 
знали, что на этой недели качать будет 
Омар, так как у него появились возмож- 
ности и фирма, оплачивающая счета. На 
следующей неделе этим же мог заняться 
другой курьер, на прошлой получивший 
весь агег у Омара, а на этой сам снабжа- 
ющий его новинками. 
Следующей ступенькой в иерархии были 
так называемые трейдеры — люди, сами 
напрямую не принимавшие участия в 
процессе общения на мировой чиигей-ной 
сиене, но, благодаря дружеским или лич- 
ным отношениям, заручались подлерж- 
кой курьера (или нескольких курьеров) и. 
переписывали у них уже «выкачанный» 
магег. В отличие от курьеров трейлеры 
всегда получали от своего курьера весь 
магех — именно поэтому они активно ме- 
нялись играми друг с другом, образуя не- 
кое подобие рынка (именно с этого обме- 
на затем началась коммерциализация). 
Часто трейдерами становились люди, 
оказывающие какие-либо услуги курье- 
рам, например, договорившиеся с новой 
‘фирмой о оплате счетов за международ- 
ные переговоры, или обладающие дост 
точными денежными ресурсами, чтобы 
‘создать систематизированное хранилище 
игр. 
Не охваченными нашим описанием оста- 
лисьлишь простые игроки и продвинутые 
игроки. Прослойка продвинутых игро- 
ков, в принципе, мало чем отличается от 
трейдеров — разве что у них отсутствует 
возможность, опираясь на отношения 
личного или делового плана, получать с 
трейдера или курьера весь \агей — поступ- 
ление новинок к ним носило нерегуляр- 
ный характер и очень зависело от многих 
‘факторов (включая и настроение трейде- 
ра). Продвинутые игроки часто имели ло- 
статочно разветвленную сеть знакомств, 
‘урывая везде понемногу. 
Фактически, конечная стадия схемы — с 
ми игроки. Им важно не количество (как 
предылущим членам схемы), а качество. 
ИХ интересуют вполне конкретные игры, 
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и в один хороший хит они способны иг- 
‘рать в течении долгого времени в отличие 
от членов верхнего эшелона, редко тратя- 
щих на игру больше недели. 


Ге ера пользователи 1991-1993 тали] 


тер оби букву няни] 


Лето-осень 1991 года 
Компьютерный рынок переживает ста- 
дию бурного развития. У солидного числа 
людей дома появляются компьютеры 
(скорее, как признак благосостояния, чем 
как реализованная потребность). Еще 
‘больше компьютеров появляется на рабо- 
чих местах, а винститутах начинает наби- 
рать обороты курс «Информатика». Боль- 
‘шинство пользователей пока смотрит на’ 
компьютер как на нечто непонятное, и, 
заполняя вакуум, в Москве и других круп- 
ных городах появляется множество ком- 
пьютерных центров (в Москве их число, 
превысило три десятка), ставящих перво- 
начальной задачей обучение работе с 
компьютером за деньги. Появление цент- 
ров совпалает с бумом кооперации, и 
‘большинство из них сразу переориенти- 
руются на работу с играми — за час игры 
на компьютере с вас берут определенную 
сумму (от 0.5 до 2 долларов в пересчете на 
рубли). Это намного более прибыльное 
занятие, чем простое обучение работе с 
компьютером заденьти: не нужны ни спе- 
циалисты, ни подготовленный курс, 
лишь новые игры, 

Итак, на рынке игр России в первый раз 
появился спрос, рожденный немногочис- 
ленными пользователями домашних РС и. 
компьютерными центрами. Там, где по- 
явился спрос, появляется и предложение. 
Обладатель пиратской игры на дискетке. 
3.5 или 5.25 понял, что вего руках товар, и. 
на нем можно заработать, скопировав на 
другую дискету без всяких осложнений: в 
‘отличие от видео тут число копий не име- 
ет значения. 

На данном этапе предложение во много 
раз превысило спрос. На обочине сразу 
остались простые игроки: общеупотреби- 
мые хиты расходились моментом, копи- 
руясь в необозреваемых количествах и 
бесплатно (но с высокой вероятностью 
подхватить по цепочке вирус). Россияне 
играли во все последние мировые хиты, 
включая Р29 КеаНацог, Рипсе оГ Регуа, 
Сите \Мауе, оф, Тепаймиог И, 
СошииЧо\п, боШеп Ахе, намного опере- 
жая Запад в получении новинок. 
Поступления игр в компьютерные цент- 
ры моментально оказались «монополизи- 
рованы» продвинутыми игроками: для 
них это был большой шанс получить не 
только неограниченное машинное время, 
но и хоть что-то заработать на своем хоб- 
би. Теперь любой человек мог посетить 
компьютерный центр и записать игру к 
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себе на дискеты. Но проблемы это не ре- 
шало: о центрах, в основном, знал очень 
маленький круг люлей, часто просто жи- 
вущих по соседству. Основная масса тог- 
дашних владельцев домашних ПК о КЦ 
знала мало, сказывалось полное отсутст- 
вие рекламы и информации о компьютер- 
ном рынке вообще. В фирмах же, где 
можно было купить компьютер, кроме 
стандартного набора игр ничего не было. 
Именно тогда в местах массового скопле- 
ния людей, знакомых с компьютером, на- 
чали появляться первые точки по прода- 
же игр на дискетах. В отличие от боль- 
шинства КЦ число людей, занятых на по- 
добной точке редко превышало три чело- 
века. Часто все они являлись хозяевами, 
и, как следствие, их доход напрямую за- 
висел от количества проланных игр. В ре- 
зультате у продавцов появлялась прямая 
заинтересованность в обороте — в отли- 
чие от центров, являющихся чаше госу- 
дарственными учреждениями со стабил 
ными окладами, независящими от про- 
даж. На подобных точках моментально 
появилась отсутствовавшая ранее вежли- 
вость и предупредитель- 

ность по отношению к поку- 
пателю, а также разнообраз- 
ная система скидок и бону- 
сов. Это привело к тому, что 
вокруг каждой из таких то- 
чек сформировался свой 
круг постоянных покупате- 
лей, и, как следствие, это де- 
ло стало давать хоть мини- 
мальную, но прибыль. Ры- 
нок игровых программ сде- 
лал свой первый шаг к цивилизованнос- 
ти, оставаясь по прежнему на 100% пи- 
ратским. 


Начало 1992 — 
начало 1994 года 


'Стихийное развитие пиратского рынка 
продолжалось и шло достаточно быстры- 
ми темпами. Первые, появившиеся еще в. 
1991 году точки на Тушинском рынке 
«Радиолюбитель», в центральном павил 
оне ВДНХ и в книжном магазине Биб- 
„лио-Глобус на Мясницкой стремительно 
развивались. Появлялись, как грибы, и 
новые фирмы, но еще чаще такие фирмы 
погибали. Доход, который давала прода- 
жа пиратских дискет, был неплох для сту- 
дента или школьника, но для взрослых, 
солидных людей это были крохи, Посто- 
янная вражда между точками, попытки 
перекрыть друг другу каналы \маге?’а, пе- 
‘реманивание клиентов лучшим сервисом, 
ценовые войны — все это приводило к от- 
сутствию любых признаков объединения 
между такими точками. Тем не менее, не- 
смотря на низкую доходность объемы 
продаж стремительно росли, С одной 
только точки в средний день ухолило от 5 
‚до 25 игрушек, а в хорошие дни их число 
легко докатывалось ло 40 названий. 

"Тогда метолы продажи не отличались раз- 
нообразием. Некоторые выкладывали 
полномасштабные каталоги коллекций, 
насчитывавшие от 300 до 1000 наимено- 
ваний игр, и предлагали покупателю вы- 
брать, оставить свои чистые дискеты, и 


‘через несколько дней получить их назад 
уже записанными. Назовем такой метод 
«заказной». 

Наиболее массовым долгое время был так 
называемый «дискетный» метол, Фирмой 
или человеком, к продаже заранее готови- 
лись диски (чаще технологические, без 
наклеек, производства Тайваня) с уже за- 
писанными играми, снабжались некой 
упаковкой (чаше всего простой целло- 
фан) и пометками на каждом диске (1/3, 
2/3, 3/3), иногда к ним также приклады- 
валась обложка отпечатанная на матрич- 
ном черно-белом принтере, и все это про- 
давалось по пене около 1,0 — 1,5 долларов 
за дискету (в некоторых местах цена без 
видимых причин поднималась до 2,0-2,5 
доллара). 

Последний метод долгое время считался 
наиболее цивилизованным. Покупатель, 
пришедший в фирму, выбирал игры по 
каталогу, и в его же присутствии игры со 
стримера или другого обширного храни- 
лища ланных записывались на его, либо 
купленные в офисе дискеты. Этот метод. 
мы условно назовем офисным». 


методы продажи контрафактных тр. 


озимой 
По оный 
Однвитный 
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А вот так приблизительно распредели- 
лись по голам соотношения проданных 
игр по методам, если условно назвать по- 
купку игры в компьютерном центре или у 
простого знакомого. 


1994 год 


В какой-то мере этот год можно считать 
переломным во всей истории российско- 
то пиратского движения. Основанием для 
этого послужит тот немаловажный факт, 
что именно в этом году, в летний период, 
в продаже появились первые пиратские 
СР-диски с игровыми программами, 

Их появление было вполне закономерно, 
Во-первых, серьезный шаг вперед сделал 
компьютерный рынок: устройство С- 
КОМ стало стандартным атрибутом до- 
машнего компьютера. Во-вторых, этот 
шаг позволил реализовать себя владель- 
цам основных больших коллекций игро- 
вых программ (до этого достаточно долго 
пытавшимся продавать игры исключи- 
тельно оптом). В-третьих, не стоит забы- 
вать и про самый немаловажный фак- 
тор — сама по себе продажа СР на тот мо- 
мент была крайне выгодна: доступ ктира- 
жирующим устройствам имел далеко не 
кажлый, и продавцу игр было намного 
проще обратиться напрямую к издателям, 
и взять тот же самый СО с играми по оп- 
товой цене, чтобы затем продать с соот- 
ветствующей накруткой, чем переписы- 
вать игры с него на дискеты или искать 
выхолы на тиражирующие фирмы. Да и 
покупателю выгодно было приобрести 
СО, даже заплатив за него около ста 


долларов: за эти деньи он покупал по- 
рядка 120 игр, и из них порядка 90 было 
полноправными, полными версиями, 
ничем не отличающимися от оригинала. 
Естественно, что выход подобных СП на- 
прямую нанес удар по уже имеющемуся 
рынку мате’а, особенно, если учесть то, 
что иены на подобные С очень скоро 
упали до 60-40 долл. Покупатель задумал- 
ся: стоит ли ему покупать одну игру за 4-8 
долл. (без стоимости дискет-носителей), 
или все-таки приобрести намного более 
удобный и приятный в обращении сбор- 
ник на СО, 


Тем не менее, рынок продажи \агег'а вы- 
жил, в частности, и из-за снижения цен. 
Вперед вырвались те, кто прежде всего 
имел доступ к новинкам, Счет пошел на 
недели: в первой когорте по продажам 
‘оказались именно те фирмы, или частные 
лица, кто получал все последние новинки 
с Запада в течении недели-двух. Это при- 
вело к массовому притоку капитала в пи- 
ратский андеграунд, и тот фактически 
сразу перестал быть «закрытым» клубом. 
Число действующих курьеров увеличи- 
лось до 15 человек (приблизительно в 3 
раза по сравнению с прошлыми годами), 
и практически каждый из них завел в сво- 
ем окружении трейдера, напрямую зани- 
мающегося пролажами \аге?’а. Многие 
озаботились вопросами рекламы, и те- 
перь фактически каждый игрок в России 
знал, что он всегда может приобрести но- 
вые игры или в определенных точках (на 
ВДНХ, на Маросейке, на Беговой), или у 
определенных людей, или на Митинском 
радиорынке. 

Надо сказать, что Митинский радиоры- 
нок, существующий и по нынешний день, 
является одним из самых показательных 
мест продажи пиратской продукции. Бе- 
рущее начало еще со времен толкучки у 
магазинов «Радиолюбитель», это стихий- 
ное образование, первоначально ориен- 
тированное на продажу радиодеталей, 
именно вте годы приобрело статус рынка 
контрафактных копий компьютерных 
программ. К находящемуся на окраине 
‘рынку каждый \ееК-епа стекаются толпы 
желающих приобрести игры «подешев- 
ле». В 1994 году на рынке существовало, 
уже порядка 60 независимых друг от друга 
точек продаж игр и компьютерного соф- 
та. Показателем служит и оперативность 
рынка: полная, рабочая версия игры 
200М И: Ней оп Еапй начала на нем 
продаваться за полтора месяца до миро- 
вой премьеры и через 3 дня после ее появ- 
ления на мировой пиратской сцене. Каж- 
дую неделю на рынок поступало от 4 ло 15 
новинок игрового мира, и именно там 
начали продаваться первые пиратские 
ср. 

Итак, лето 1994 года стало буйной эпохой. 
развития игрового рынка. Кстати, имен- 
но тогда в России появились первые ле- 
тальные версии игр, но простой пользова- 
тель к их появлению оказался не готов, 
‘поэтому коробки с играми продавались со 
скрипом: за 3 недели продаж в уикенд на 
Митино с одной точки ушло лишь 3 ко- 
робки. За это же время с этой точки про- 
далось более 70 нелегальных копий дру- 
тих игровых программ, а если приблизи- 


тельно оценить все пролажи на рынке, то 
за эти же три недели покупатели на всем 
Митино приобрели лишь 3 легальные ко- 
робки с играми и более 3.000 нелегальных 
копий разнообразных игр. 


1995 год 


Пропустим осень и зиму 1994 года и за- 
тлянем сразу в год 1995. Развитие индуст- 
рии прололжалось, начал свое становле- 
ние рынок легальной игровой продукции 
— на рынок вступили мощной поступью 
мультимедийные компании, теперь по- 
мимо всевозможных СО-КОМ и боипа 
Вачегз попробовавших везти еще и игры. 
Однако, число легальных копий продан- 
ных игр по-прежнему было очень мало. 


Неуклонно развивалась индустрия сбор- 
ников на СО: золотые лиски практически 
полностью заменил алюминий, и цены 
существенно упали. Произошел еще один 
серьезный переворот на рынке жагег?а: 
игры перестали полностью умешаться ла- 
же на 20 дискетах, и, как следствие, пол- 
ные варианты, распространяемые через 
пиратские Ир и ВВ, заменили так назы- 
ваемые ВТРы игр (этот термин мы будем 
использовать и далее, а означает он вари- 
ант игры, существенно сокращенный в 
объеме за счет вырезанных заставок, му- 
зыки, саунд-треков и прочих «объемных» 
деталей). Часто различий между полным 
варнантом игры и пр-ом можно не на- 
блюлать совсем, иногда вырезанные за- 
ставки действительно особо не нужны. 
Но, в любом случае покупатель рипа по- 
нимает, что приобретает неполный вари- 
ант игры. 

Игры начали расти в объеме. Это не мог- 
ло не радовать производителей, и на не- 
которое время озалачило пиратов. Прав- 
да, их замешательство прошло достаточно 
‘быстро: во всю начал осваиваться рынок 
пиратских СО. В Россию в огромных ко- 
личествах начали завозиться игры и софт 
из Китая. Так же местные умельцы во всю 
‘осваивали возможности российских заво- 
дов по производству нелегальных СП, 


Произошло в 1995 году и еще одно эпо- 
хальное событие: на свет появилась пер- 
вая мультимедийная игра, снабженная 
пиратским образом русскими титрами и 
озвучкой. Это был хит того времени — 
Субепа. Диск действительно заслужил ло- 
статочно высокую оценку: качество пере- 
вода было отличным. Все правильно — 
наступал 1996 год, год разгара пиратского 
бума, достигнувшего наивысшей точки и 
наивысших тиражей. 


Продолжение следует. 


РАЗМЫШЛЯЕМ 


ский Щит» совместно с РУОП СЗАО был проведен очеред- 
ной рейд по выявлению и изъятию контрафактных продук- 


Продавцы и хозяева точек были задержаны и доставлены в 
110 ОВД ЮЗАО. Результатом рейда явилось возбуждение 
| двух уголовных дел по статье 146 УК РФ. 


[Ассоциация «Русский Щит выражает благодарность ко- 
|мандиру батальона 1ММ ОВО при УВД ЮЗАО г. Москвы, 


«Компания ЭЙСиТи представляет опе- 
рационную систему нового поколения 
— «ВИРТУАЛЬНЫЙ ГОРОД». Погру- 
зитесь в мир кибернетической реально- 
сти! Весь спектр ощущений, доступных 
человеку. Единственное отличие «ВИР- 
ТУАЛЬНОГО ГОРОДА» от реальности 
в том, что он лучше! Поддерживаются 
все распространенные стандарты вир- 
туальных шлемов, костюмов и кресел. 
«ВИРТУАЛЬНЫЙ ГОРОД» — почувст- 
вуй себя в Сети» 

Жарко, в углу натужно хрипит конди- 
ционер, на стене дома напротив вспы- 
хивает и переливается голографическая 
реклама. Мои руки заложены за спину, 
ноги широко расставлены, Я стараюсь 
ни очем не думать. 

Из телевизора доносится возбужден- 
ный голос репортера: «Вот уже тридиать. 
семь минут сумасшедший маньяк удер- 
живает в заложниках отца Малькольма 
и его аколита” на верхнем этаже отеля. 
«Холидей». Отец Малькольм из еванге- 
лической церкви Божественного Про- 
светления был известен своими резки- 
ми выступлениями против аппаратов 
виртуальной реальности». 


— Я вложил в этот проект двалиать семь 
миллиардов долларов, мистер Амбрус- 
тер, — позади меня стоит Кларк Шери- 
лан, президент Эдвансед Компьютер 
Текнололжие. Его лицо покрыто мел- 
кими каплями пота. 

— Через год все пользователи должны 
были перейти на мою систему. Но это — 
это загонит меня в гроб. 

Мы находимся в отеле «Холидей», эта- 
жом ниже. Я и Франсуаз приехали не- 


Аколит 


'послушник (вспомните Нехеп). 
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сколько минуг назал. Кларк . 
Шеридан не доверяет по- 
лиции, ему нужны луч- 
шие на западном побе- 
режье специалисты по 
улаживанию проблем. 
И он готов платить. 
Только это очень боль- 
шая проблема. 
Комментатор продол- 
жает: «Полчаса назал 
нам стало известно, что 
‘неизвестный террорист про- 
ник в апартаменты отиа Маль- 
кольма. Его требования состо- 
ят в том, чтобы Сенатская ко- 
миссия по этике сняла с рас- 
смотрения вопрос о проекте 
компании ЭЙСиТи «Виртуаль- 
ный город», который вызвал 
множество...» 

Картинка меняется, на весь 
экран появляется круглая голова. Воло- 
сы коротко острижены, на подбородке 
щетина. Запись плохая. 

«Эти люди хотят загнать нас обратно в 
каменный век. Дай им волю, они запре- 
тят автомобили, самолеты, даже ваши 
любимые ящики — и те тоже запретят 
Они умеют говорить красивые слова о 
всякой там морали и духовности, — ли- 
ио террориста презрительно кривится, 
— но больше они ни на что не способ- 
ны. Дай им волю, завтра же они станут 
казнить людей прямо на плошадях». 
Помещение маленькое, злесь тесно. Я 
стою у окна. Справа от меня располо- 
жился инспектор Маллен из отдела 
особо тяжких преступлений. Моя парт- 
нерша Франсуаз Дюпон силит 
на краешке стола, длинные 
пальцы сцеплены на обнажен- 
ном бедре. 

— Триста отцов Малькольмов 
причинили бы мне меньше вре 
да, чем один такой защитни! 
шепчет Шеридан. — А ведь Се- 
натская комиссия была у меня в 
карм; 
Мимо по коридору пробегают 
какие-то люди, раздаются ко- 
манды, слышен лязг оружия. Да- 
леко внизу к подножию злания 
подъезжает автомобиль, не- 
сколько человек в форме тороп- 
‘ливо выбираются из него, на- 
правляются к подъезду, скрыв 
ются из глаз. 

Изображение на телеэкране 
вновь меняется, зрители видят 
пожилого человека с селыми во- 
лосами и аккуратной бородкой. 
Это отец Малькольм 

«Ничто не может заменить чело- 
веку общения, — говоритон. Это 
отрывок из его выступления в 


мэрии Лос-Анджелеса. — 
Самые — совершенные 
компьютеры — не бо- 
помощники 
человека, созданные 
им, чтобы прослав- 
лять с их помощью 
Госпола. Человек, 
полностью оторван- 
ный от других людей, 
перестает быть челове 
ком. Он становится всего, 
лишь придатком машины, 
таким же компьютером, Чело- 
вск теряет душ: 
|} Фрам обрывается на полу- 
слове, Комментатор пролол- 
жает: «Пуленепробиваемая 
прозрачная дверь, через ко 
торую террорист ведет пере- 
товоры, не позволяет поли- 
ции проникнуть в номер от- 
иа Малькольма, Эти меры 
безопасности были приняты по настоя- 
нию прихожан в связи с неоднократны- 
ми угрозами в алрес проповедника, од- 
нако теперь они работают на террорис- 
та. Инспектор Маллен заявил нашему 
корреспонденту, что не может отдать 
приказ атаковать номер снаружи...» 
Длинное, вытянутое лицо Малле 
«Прежде чем наши люди сумеют про- 
никнуть в номер, он успеет убить обоих 
заложников...» 


лее чем 


Террористу приходится держать обоих 
свяшеннослужителей на больном от- 
крытом балконе, иначе переданная ему 
журналистами антенна не будет давать 
достаточно сильный сигнал. Лишит 

себя выхода в эфир он не может, На 
этим балконом нависает другой. Всего 
полминуты, чтобы отвлечь его внима- 
ние 


«ЭЙСиТи имеет устойчивую репутацию 
велущего разработчика операционных 
систем. В настоящее время программы 
этой компании установлены более чем 
на восьмидесяти пяти процентах всех 
персональных компьютеров. Выпуск в 
продажу «Виртуального города», наме- 
ченный на лето этого года, окончатель 
но укрепил бы позиции ЭЙСиТи как 
монополиста в области разработки опе- 
рационных систем... Стюарт Кэрнивал, 
тлава корпорации «Глоубл» — единст- 
венного серьезного конкурента Шери- 
лана, заявил, что успех проекта «Вирту. 
альный городь объясняется лишь гро- 
мадными затратами на маркетинг, но 
не реальными достоинствами самой 
программы...» 

Я лолжен подняться к нему, встать пе- 
‘ред пуленепробиваемой дверью и ска- 
зать что-то, что отвлечет его внимание 
на полминуты. Этого будет достаточно. 
Но что сказать? 


В помещение протискивается высокий 
крупный человек в форме. Еще двое ос- 
таются снаружи. Он что-то говорит ин- 
спектору. 

— Сделайте что-нибудь, мистер Амбру- 
стер, — шепчет позади меня Шеридан 
— Если через десять минут мы не най- 
дем решение, я прикажу атаковать, — 
это говорит инспектор Маллен. 
Миллионер подскакивает к нему, ка- 
жется, сейчас он схватит полицейского 
за отвороты пиджака и станет трясти. 

— Если хотя бы один из двоих погибнет, 
я буду разорен! — кричит он. — Моя опе- 
рационная система всегда будет ассо- 
циироваться с терроризмом. 

«Никто не может остановить буду- 
щее, — сумасшедший срывается на 
крик, — Компьютеры — неотъемлемая 
часть нашей жизни сегодня, жизнь зав- 
трашняя станет виртуальной. Да здраи 
ствует «Виртуальный город» 
Кларк Шерилан закрывает лицо рука- 
ми. 


«Дети, лишенные родительского тепла, 
— мягкий голос отца Малькольма ка- 
жется бесконечно мудрым. — Люди, 
оторванные друг от друга и соединен- 
ные бездушными проводами. Мир, в 
котором единственным чувством будет 
стремление подавить своего соперника: 
в бизнесе или компьютерной игре. 
Мир, лишенный сердша». 

— Пять минут, — говорит Маллен. 

«Я слишком лолго говорил, — в мои 
уши вновь врывается голос террориста. 
— Вижу, Сенату плевать на этих двух 
‘болтунов». 

Я смотрю на монитор, на глаза этого че- 
ловека, на то, как лвижется его рот. 
Мне нужно понять его. Что им движет? 
Что он чувствует? Только тогда я смогу 
его остановить, 

Лицо террориста исчезает с экрана, по- 
том вновь появляется. В руках он дер- 
жит что-то громоздкое. Он делает не- 
сколько шагов назад, поднимает руки. 
Инспектор Маллен произносит грязное 
ругательство. 

В руках террориста — бензопила. 

«Вы не захотели принять меня всерьез. 
Вы не оставили мне выбо 
Большая, темная бензопила, которой 
еще кое-где пользуются для валки ле- 
са. 

— Он не осмелится, — шепчет Шери- 
дан. 


Я поворачиваюсь и говорю: 

— Я иду. 

Франсуаз резко распрямлястся и 
следует за мной. Я не заметил, 
куда исчез человек в форме. 
— Вы слышите меня? — кри- 
чит Маллен в трубку. — Че- 
рез минуту... 
«Одумайтесь, посмотрите 
га себя. Не замыкайтесь в. 


бездушном мире машин. Откройте свои 
‘сердиа для...» 
«Хотите остановить будущее пустыми 
словами?» 
Необходимо пересечь коридор, потом 
подняться на один пролет. Только бы 
он не успел начать. Если не остановить 
его прямо сейчас, он зверски убьет обо- 
их. Я уверен. Теперь я знаю его. 
Прозрачная дверь. Террорист стоит 
прямо напротив меня, бензопила в его. 
руках уже сотрясает его тело. 
— Вы слышите меня? — спрашиваю на 
всякий случай. 
Он слышит. В его взгляле недоверие, он 
ждет подвоха. Мой взглял встречается с 
тлазами отиа Малькольма. В них нет 
страха. 
— Прекрасное представление, — говорю 
я. — Но зря. Припертый неопровержи- 
мыми доказательствами, Стюарт Кэр- 
нивал заявил, что нанять вас было ини- 
циативой одного из директоров его 
компании. Сам он наверняка выйдет 
сухим из волы, зато пообещал окружно- 
му прокурору помочь в поиске доказа- 
тельств. Уверяю вас, он их найдет. 
Ему лостаточно лишь протянуть руку, 
чтобы схватить со стола пистолет и раз- 
рядить его в одного из священнослужи- 
телей. Но он этого не делает. Он замер, 
в глазах растерянность. Как все могло 
раскрыться, да еще так скоро? 
Только полминуты. 
Сзади него раздается резкий свист, раз- 
ворачивается веревка, гибкое сильное 
тело Франсуаз спускается с верхнего 
балкона. В се руке зажат крупнокали- 
берный пистолет. 
Он успевает повернуться ровно наполо- 
вину, прежде чем первая пуля врезается 
в его тело и проходит насквозь. Она 
уларяется в дверь передо мной. Я не 
двигаюсь. Зачем? 
Его правое плечо разворочено выстре- 
„лом, на пол льется кровь, он продолжа- 
ет поворачиваться. Длинные стройные 
ноги Франсуаз стоят на перилах 
балкона, руки держат пи 
столет на уровне груди 
Она стреляет вновь, 
Второй выстрел сно- 
сит ему половину 
череп: 


Мне остается дождаться, когда она от- 
кроет дверь изнутри. 
Бронированная прозрачная пластина 
медленно отползает в сторону, я скло- 
няюсь над телом отиа Малькольма и 
распускаю веревки, которыми тот свя- 
зан. Что он будет лелать? Благодарить 
нас? Ободрять своего аколита? 
Он склоняется над телом террориста и 
начинает шептать отходную молитву, 
Я скорее угалываю, чем узнаю позади 
себя шаги Кларка Шеридана, 
— У меня нет никаких доказательств 
против Споарта Кэрнивала, — говорю 
я. — По крайней мере, пока, 
— Вы шутите, — отвечает милл 
Как же тогл 
Поворачиваюсь к нему, Я чувствую се- 
бя бесконечно усталым. 
— Это все было слишком, — говорю я. — 
Атем более — бензопила, Не сомневай- 
тесь: он пустил бы се вход. Но это было 
лишнее. Людям нравится думать, что 
вред компьютерных игр проявляется 
столь очевидно. Им кажется, если чело- 
вск проводит вечера, бегая с виртуаль- 
ной бензопилой по виртуальным кори- 
дорам, то рано или поздно он возьмет в 
руки реальную пилу и пойдет убивать 
людей. На самом деле все гораздо слож- 
нес. 
Мне не хочется объяснять лальше, а 
Шеридан уже думает о другом. Он ши- 
роко улыбается, хлопает меня по плечу. 
— Кэрнивал не посмеет отрицать всего, 
— говорит он. — Миллионы видели ре- 
акцию этого парня на ваши слова. В 
тюрьму сго, конечно, не посадят, но это, 
весомый удар по его репутации. Уверен, 
он на самом деле подставит одного из 
‘своих директоров. 
Он подходит к перилам балкона, смот- 
рит вниз, потом оборачивается 
— Через десять лет вы не узнаете эту 
страну, этот мир, — произносит он, — 
Никаких автомобилей, пробок, улич- 
ной преступности, загрязнения окр: 
жающей срелы. Все, все будет совер- 
шаться только через Сеть: работа, ис- 
кусство, развлечения. И я горжусь тем, 
что моя операционная система откры- 
вает людям их будущее... И вы, кстати, 
тоже. Через десять лет вы сможете по- 
дойти к зеркалу и сказать себе: «Я был 
одним из тех, кто изменил этот мир». 
Он говорит почти искренне, поэтому я 

нехочу встречаться с ним взглядом. Я 
смотрю на отиа Малькольма, и мне 

приходит в голову, что у этих дво- 
их есть что-то общее, Они оба 
уверены, что вправе изменять 

мир. 

— Незнаю, — говорюя, — хватит 

ли у меня через десять лет му- 

жества посмотреть в глаза сво- 

ему отражению. 

Денис Чекалов 


нер. — 
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Непридуманные истории 
Возвращаемся с сисадмином с переку- 
ра. В операционном зала одна из опера- 
ционисток ходит от стола к столу и с 
‘любопытством смотрит на все монито- 
ры. Сисадмин заходится в хохоте. От- 
смеявшись, объяснил: «Полчаса назад 
ему позвонила эта операционистка и 
сказала, что у нее пропала правая па- 
нелька Нортона. Он ей совершенно се- 
рьезно ответил, что панельку украли, 
когда она была на обеде и теперь надо 
почитать книжку по Нортону... или по- 
‘искать, у кого теперь ТРИ панельки! 
книжки она, видать, не нашла. 


У соседей крики, маты, 

Аж стена вибрирует. 

То Фома купил компьютер — 
Мао инсталлирует! 


Звонок изодной Московской организа- 
ции в Новосибирскую: 


— Пожалуйста, через два часа перешли- 
‘те такой-то файл по электронной почте! 


— А через два часа — это по вашему или 
по нашему времени? 


В нашей фирме. Одна наша сотрудница 
разговаривает по телефону с клиентом, 
который орет, что у него \Ипфомз не за- 
тружается, Она объясняет, что к той 
программе, которую мы ему продали, 
эта проблема не имеет отношения. Он 
продолжает спорит и орать. Она гово- 
рит: 

— Что вы кричите, я всего лишь автоот- 
ветчик, я все равно не могу с вами спо- 
рить, могу только записать ваши крики, 
ивсе, 


Нало было по телефону заставить одну 
юзершуашосхес исправить. Залезла она 
в № поп, я говорю: «Найдите файл 
ашосхес. бар». После минугдесяти поис- 
ка она мне выдает: 

— А который нужен? 

-? 

— Ауменя их два. 

- 7? 


— Один слева, другой справа. 


Красочный плакат в магазине электро- 
ники: симпатичная длинноногая деви- 
ца силит на копировальном аппарате и’ 
подпись «Лучший способ размножения 
— ХЕВОХЬ 


Мой приятель работает в конторе, ко- 
торая торгует компьютерами. Однажлы 
к ним заваливается какой-то браток, 
весь из себя такой навороченный, и за- 
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являет, что у него испортился компью- 
тер. На вопрос, что же там стало и како- 
вы симптомы, он начинает гнуть паль- 
цы, заявляя, что он и сам понимает в 
чём дело, просто хотелось бы ешё вы- 
‘слушать мнение специалистов. От него 
допытываются, что же всё таки случи- 
лось, на что он выдаёт: «Что-то у меня 
дисковод не печатает, наверное памяти 
не хватает», 


Компьютерный фольклор 


«Для выхода в меню нажмите клавишу 
Везеь. 


Вопрос: «Где хранится выделенный 
текст при команде Е\/Сору ?» 
Ответ: «В мышкс». 


— Как перевести на русский УМУ? 


— ППП: Повсеместно Протянутая Пау- 
тина 


— Чем отличается начинающий про- 
граммист от законченного? 


— Начинающий думает, что в килобай- 


те 1000 байтов, а законченный уверен, 
что в километре 1024 метра. 


— Какая разница между УИпдомз 95 и 
женщиной? — Никакой, та же способ- 
ность вываливать тонны бесполезной 
информации и спрашивать по 3 раза 
подтверждения очевидного. 


Микрософт и фирма Боинг объявляют 
месячную совместную программу бес- 
платного полета на авиалайнере Вост 
797ьсиа. Добро пожаловать! 


‘Анекдоты 


К хакеру подходит ламер, протягивает 
исходник своей неработающей про- 
траммы и спрашивает: 
— Где уменя ошибка? 


— ВДНК" 


Возвращается как-то раз программист 
с работы домой. Навстречу лягушка. И 
товорит ему человечьим голосом: «Слу- 
шай, я не лягушка, а заколдованная ца- 
ревна. Если меня поцеловать, я раскол- 
дуюсь, ты на мне женишься... в общем, 
со всеми вытекающими последствия- 
ми». Программист берёт её, кладёт в 
карман и идёт дальше. Лягушка его за 
пиджак дёргает: «Слушай, ты не понял! 
МЕНЯ НАДО ПОЦЕЛОВАТЬ, Я ПРЕ- 
ВРАЩУСЬ В КРАСИВУЮ ДЕВУШ- 
КУ, ТЫ НА МНЕ ЖЕНИШЬСЯ. 
Программист достаёт её и объясняет: 
«Понимаешь, я программист. Мне с ле- 
вушками возиться некогда. А говоря- 


— Товарищ полковник, этот компьютер 
ускорит вашу работу вдвое. 

— Отлично! поставьте мне два компью- 
тера. 


Идуг два мужика по улице один груст- 
ный (Г) другой весёлый (В). Погода хо- 
рошая. 

В: Чё ты грустный такой, посмотри ка- 
кая погода, какое небо, какие облака... 
Г(не поднимая головы): — Да, эго они 
там в Мюгозой’е умеют... 


Работал в одном банке программист, 
все было отлично, но в один прекрас- 
ный лень пропал. День на работе нету, 
два .. Директор банка узнал — велел сы- 
скать. Поехали к программисту на дом. 
Дверь на звонки не открывают, но за 
дверью слышен плеск воды. Решили 
ломать дверь, Заходят в квартиру — про- 
граммист в очень жалком виде сидит в 
ванной: синий, на голове почти нет во- 
лос, в руке сжимает бутылку от шампу- 
ня. Вырвали у него бутылку — на ней 
инструкция: 

Инструкция по применению шампуня. 
Намочить голову, 


Вылавить небольшое количество шам- 
‘пуня на руку, 

Растереть шампунь по волосам, 
Смыть водой, 

Повторить. 


Программист на приеме у глазного вра- 
ча. 


— Вы можете прочитать эту строку таб- 
лицы? (показывает "НКИБМШЫБ") 


— Доктор, у вас неправильно настроена 
кодировка. 


Вчера, 31 марта, Мистозой подал в суд 
на фирму Вапфат, производителя там: 
тучи (электронные домашние живот- 
ные, от которых детишки всего мира 
сдвинулись умом), Суть обвинения в 
том, что программное обеспечение та- 
магучи — плагиат майкрософтовского. 
Адвокат Мисгозой Эрик Лоргард заяв 
«Тамагучи требуют постоянного, прак- 
тически ежечасного ухода, иначе они 
гибнут. Впервые это было реализовано 
в МИпаому.» 


Олнажлы ночью летит над Нью-Джерси 
старенький такой кукурузник. На борту 
пять человек: пилот, Майкл Джордан, 
Билл Гейтс, Далай-лама и хиппи. Вдруг 
в багажном отсеке с грохотом взрывает- 
ся бомба. Салон наполняется дымом. 
Дверь в кабину открывается, в салон 
выскакивает пилот. 

«Значит так, джентльмены, — говорит 
он, — У меня две новости, хорошая и 
плохая. Плохая — это то, что мы сейчас 
шмякнемся где-то посреди Нью-Джер- 
си. Хорошая — то, что на борту четыре 
парашюта, и один из них мой!» С этими 
словами он распахивает дверь и выпры- 
тивает наружу. 


Через секунду вскакивает Майкл Джор- 
дан. «Джентльмены, — говорит он, я са- 
мый лучший в мире баскетболист. Ми- 
ру нужны великие баскетболисты. По- 
моему, самый лучший баскетболист 
должен получить парашют». С этими 
‘словами он хватает один из оставшихся 
парашютов и с разбегу выпрыгивает на- 
ружу, в темноту. 

Поднимается Билл Гейтс и говорит: 
«Джентльмены, я самый хитроумный 
человек на земле. Миру нужны хитро- 
умные люди, такие как я, Полагаю, что 
самый хитроумный человек на земле 
тоже должен получить парашют». Он 
хватает ранец и — прыг наружу. 
Далай-лама и хиппи смотрят друг на 
друга. Наконец, Далай-лама говорит: 
«Сын мой, я прожил счастливую жизнь 
и познал блаженство Истинного Зна- 
ния, У тебя жизнь еще вся впереди, так, 
что налевай парашют и — вперед». 
Хиппи неспешно улыбается и отвечает: 
«Ша, папаша, все нормально. Самый 


хитроумный парень на земле только что 
сиганул вниз с моим рюкзаком». 


(Сидит утром программист, намазывает 
‘бутерброд маслом. 


В кухню заглялывает мама: 


— Сынок, я — в магазин! 
нести? 


— Мам, купи мне «Рама»! 
— Тебе сколько мегабайт? 


Новый русский сделал ремонт, пригла- 
шает своего друга оценить его, Тот по- 
ходил по квартире, посмотрел...Возвра- 
щается и говорит: «Все нормально, 
только во второй ванной у тебя плитка 
хреновая, маленькая и коричневая». 
Хозяин: «Ну пошли посмотрим, чем 
она тебе не понравилась». Заходят они в. 
ванную, хозяин говорит: «Читай, что на 


плитке написано». Друг читает: 
«Репцит РКО“. 
пм = 5 
аще 


нА и 


= 


Встречаются двое американцев на Ман- 
хэттэне: 
Один другому: 


— Джон, аты слышал как русские кноп- 
ку ЗТАВТ называют? 


— Как??? 
п 


с-к!! 


Приходит начальник к программистам: 
— Почему мониторы грязные? 


— Да мы даже спиртом мыли, не помо- 
тает, 

— Авы их КОМЕТом, говорят, он и ви- 
русы убивает! 


Штирлиц пишет статью в телеконфе- 
ренцию; "НЁ, А!".., но потом быстро 
исправляет на "НЕ, НЫеи!" 


Штирлиц давно не получал писем с Ро- 
лины, «Наверное, опять гейт в Россию 
закрыли» — подумал Штирлии. 


Штирлиц просматривает электронную 
почту. Незаметно входит Мюллер. У 
Штирлица на экране появляется бес- 
смысленный набор символов, 
«Шифровка!!» — подумал Мюллер. 
«ООЕМСОРЕ» — подумал Штирлиц, 


Реклама 
2 часа ночи, звонок. Сонный мужик 
«Алло!» — Тишина. Клалет трубку. Ров- 
но через 45 секунд опять звонок. «Ал- 
ло!» Тишина. Повтор звонка 65 разс ре- 
тулярностью 45 секунд. Мужик: «пиии- 
ииниииииииииииииииииии» (длин- 
ный продолжительный писк, которым 
на телевидении заглушают мат) — На 
другом конце провода довольный сисоп 
с улыбкой во всю широту натуры, обни- 
мающий небольшую коробочку. Голос 
за кадром: «Делай все, что тебе нравит- 
‘ся, вместе с модемом 2уХе! 01496Е+». 


'Испольюваны материалы со странички 
«Анекдоты из России» 
Пром атекЧоти 


Рисунки Алексея Горбунова 
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Уважаемая редакция «Игромании»! 
`Уменя, старого геймера, к вам несколь- 
ко вопросов и пожеланий, уж пожалуй- 
ста сообщите в одном из очередных но- 
меров журнала: Почему? на бопу РЗ 
фирмы производители «игрушек» не 
уделяют должного внимания Стратеги- 
ям?! Нет, они конечно есть,но в основ- 
ном чвычурные», т. ©. не традиционные, 
кому нужен УПУРИСАТЕ \АВ$ с его 
трехмерностью чернота сплошная! 
Можно много перечислять... Убеди- 
тельно прошу, объясните нам «темным» 
почему, ком. фирмы или некоторые из 
них вместо того чтобы придумывать 
свои новые жанровые навороты, просто 
не переводят известные Хиты (я говорю 
только о стратегиях) с РС на РЗ?! Ведь 
такие деньги они теряют и сама РУ! Не- 
ужели невозможно пусть лаже с сокра- 
щениями уровней (например вместо 35. 
лишь 19) и уменьшением объемности 
(трехмерность вообще не нужна) и дру- 
тих неважных параметров, перенести с 
РС на Р$ такие игры (страт.) как 
РОМИМОМ (сделать лвойной, если на- 
до тройной диск), СМРАТЮМ п, 
АКК ВЕСОМ, Тне ГЕО \АВ$, МАК 
ММО, МУТН, РАХ 1МРЕВИА И, итп. 
Вель нам известны лостойные приме- 
ры, возьмем хотя бы замечательные пе- 
ренеденные хиты — \АКСВАЕТ П, или 
ВЕБ АГЕВТ (С&С) — ведь это круто! В. 
мире, да иу нас в стране большинство — 
любители именно таких игрушек или 
подобных, почему бы ихним фирмам и 
издательствам вплотную не заняться 
переводами?! Это такая выгода! Я знаю 
по крайней мере десяток человек, кото- 
рые бы за хорошие стратегии на Р по- 
следние деньги отдали! Но их все еще 
мало, почему не переносят, это же про- 
ще, чем созлавать новые игры! Налеюсь 
вы объясните в одном из номеров, по- 
священных Р5. 


Журнал ваш классный, это я вам гово- 
рю, ая подобных изданий много читаю, 
ваш главный плюс — это отсутствие 
лишних рассуждений и лишней болтов- 
ни, продолжайте в том же духе, в пелях 
экономии места преллагаю в рубрике 
«Ломаем» писать мелким шрифтом и 
как можно больше полезных секретов 
(главное жизнь, магия, деньги), не надо 
писать коды на переключение уровней 
и просмотр заставок, не один уважаю- 
щий себя и настоящий игрок, этим из- 
вращением не занимается — это точно! 
Иеще... Налеюсь вы никогда не будете 
рассказывать и писать о ролевушках, 
это не для русских, этот жанр у нас не 
популярен. Я проводил свой маленький 
‘опрос среди геймеров (игроманов) от 13 
до 28 лет и выяснил что этот жанр, эти 
игры не пользуются особой популярно- 
стью, т. к. необходимо знание языка, 
это главное недовольство, и вообще ро- 
левушки это муторно и скучно! Конеч- 
но кто знает язык, тому интересно, но 
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таких меньшинство (5 из 100), поэтому 
прислушивайтесь к мнению большин- 
‘ства, и все будет в порядке! 
А вот еще, пожалуйста, опубликуйте 
где-нибудь на видном месте какие стра- 
тегии реально вышли на Р5, от первого 
ее дня существования и до последнего, 
времени! Только названия столбиом, 
можете что ли? Например так: 
Маг тай И (фэнтэзи — с РС) 
ед АЕп ( боевик фант. — с РС) 
Зупакае Маг (фант. боевик — с РС) 
Сатлаве Неап (фант. боевик — свое) 
Коротко и ясно, чтоб народ знал! 
Слелайте этот список, опубликуйте и 
вам многие будут благодарны. Спасибо. 
До свидания. 
Дикий фанат видеоигр Всё Фа 


Проблема с отсутствием стратегий 
на РУ — вопрос не столько техники, 
сколько политики. Судя по всему, 
фирмы-издатели игр просто-напрос- 
то поделили рынок. Посмотрите на 
сложившуюся обстановку на рынке: 
Разработчики шгр для приставок 
пор делают на аркадах, практичес- 
ки игнорируя другие жанры (за ис- 
ключением, пожалуй, КРС, который 
достаточно популярен в Японии). С 
другой стороны, практически все ка- 
чественные аркады на персональные 
компьютеры пришли именно с при- 
ставок (Мопай Котьаи, Зпаону Г 
йе Етрбте и т,д.). Более того, пере- 
600 многих игр с одной платформы на 
другую с чисто технической точки 
зрения не представляет особой слож- 
ности. Так что в данном случае мы 
имеем дело именно с нежеланием. 
Что же касается КРС (ролевые иг- 
ры) и Зутйсаие Мать, то это — дело 
вкуса, о котором не спорят. Напри- 
мер, в Москве есть достаточное ко- 
личество фанатов ролевых игр, а в 
редакции «Игромании» есть человек, 
который считает, что бупИсаие 
ау на голову круче Кей еп и той 
же Тош! АппйИайоп. Поэтому игно- 
‘рировать подобные игры мы не впра- 
ве. 

Совершенно полный список страте- 
гий дать затруднительно, тем более 
что не всегда удается точно опреде- 
лить жанр игры. Ниже публикуем 
список игр, хотя некоторые из них 
нельзя назвать чисто стратегиями: 


Название / Дата выхода на РЗ 
А-Тгий / 1996, апрель 

Виз: а Моуе 2 / 1996, июнь 

'Сагпаре Неап / 1997, февраль 
'Сазрег / 1996, ноябрь 

СМ гайоп / 1996, апрель 

'Союпу г: / 197, ноябрь 
'Сотипапа & Сопашег / 1996, декабрь 


Сотипала & Сопдиег (Вей Ап) / 1997, 
ноябрь 

Сицса! Оериь / 1998, февраль 

Рупа] Ралиау Тасцсь / 1997, июль 

па Виппег / 1996, декабрь 

Сипдат (Рейес Опе Уеаг №а / 1997, 
август 

Маше (Тве Сатнегие) / 1997, ноябрь 
Мопчег Капсвег / 1997, лекабрь 

'Овге Ваше / 1997, август 

Раплег Сепега! / 1996, апрель 

'Вотапсе 0... Твиее Кишфотя 4 / 1996, 
май 

Зитейу 2000 / 1996, август 

Зрасе НиК / 1996, апрель 

Зирег Кобо Маг Е / 1997, июнь 

Твете Рагк / 1996, апрель 

ТокипеК! Метопа! / 1997, сентябрь 
Уапда! - Неапё / 1997, апрель 

\Магсгай 2 (Тве Сапе Зава) / 1997, сен- 
тябрь 

Х-Сот (ИРО Реепзе) / 1996, апрель 


Здравствуйте Игромания! 

Мне очень нравится ваш классный 

журнал. В нем очень полробные описа- 

ния игр. 

Уменя есть к вам предложения: 

улучшить типографию, хотелось бы, 

чтобы у вашего журнала был постер (ес- 

ли вы примете это решение, то я бы 

очень хотел посвятить постер игре 

РАШООТ), желательно, чтобы было 

побольше всяческих конкурсов. 

Налеюсь увидеть описание следующих 

игр: 

АСЕ оГ ЕМРЩЕЗ, ЗОССЕВМАОТ, 

НЕ. РАВЕ, ОПАКЕ И, Всеслав Чаро- 

дей: клан Драгомира, МУТН: ше 

РАНСЕМ 10КО$. 

Хочу услышать ответы на следующие 

вопросы: 

Какой квест в РаНош для вас самый 

лучший? 

Какое оружие лучшее? 

Какой монстр самый сильный? 

К рубрике «Смеемся»: Опытный 

«Оцаке‘ег» посоветовал Штирлицу ис- 

пользовать код КИЛ.. Штирлиц поду- 

мал: «Обманет, наверно». Но все-таки 

решился, 

Штирлиц играет в Роке Макет... 

Р.5. Я фанат РаНош и с вашим описани- 

ем вполне согласен. 

В.Н.Яковлев, г. Новгород, 

„Лично мне, автору описания, больше 
всего нравилось лазить по том. 
Лучшее оружие — снайперская винтов- 
ка/обрез калибра .223 или скорост- 
рельный лазер/турбоплазменная вин- 
`товка/инопланетный бластер. 


а ии т т 


Самый мощный монстр — 
Реансн, самый сильные про- 
`тивники — супермутанты на во- 
енной базе. 


Уважаемая редакция! 

Я полноправный гражданин ве- 
ликой страны с огромной истори- 
ей Упые апа Мийпувуег, заявляю: 
Здорово (но, это правильно)!! Но 
мне было бы интересно узнать, а 
заодно поспорить на некоторые 
темы, 

Я категорически не согласен с 
тов. Алухановым, чье пошлое вы- 
сказывание о том, что надо пи- 
сать меньше кодов, больше ново- 
стей. Руки прочь от колов! Ваш 
журнал отличается тем, что изо- 
билует кодами. Возьмем любой 
другой журнал: пробежали не- 
сколько десятков игр, описали 
пару, добавили несколько кодов. 
И все! А у вас: подробное описа- 
‘ние, сотни кодов (это намек!). И 
еще маленькая просьба: помести- 
те, пожалуйста, постер. Сплю и 
вижу: постеры моих любимых игр 
полностью закрывают все обои. 
И, рЕеазе, чуть меньше колов для 
Рауацоп. Кроме того, хотелось 
бы видеть меньше описаний игр, 
для которых оно, но сути, не тре- 
буется, например: Умиа РооГ 2 
или \Уотть 2. Порадовало увели- 
чение рубрики «Вооружаемся», 
Хотелось бы увидеть также забав- 
ные картинки в рубрике чсмеем- 
ся». Даже можно организовать 
конкурс. Отдельное спасибо за 
то, что уделяете внимание моему 
любимому жанру — изометричес- 
кий асбоп, ( или ВРС). 
Возмутительно лишьто, что ваши 
колы от Тигок не работают за ис- 
ключением ЕЕЗРМОРМВЕС 
(неограниченная жизнь). Про- 
верьте их еще раз. Спасибо и че- 
ловеку, давшему описание моей 
любимой игры (в наше время) 
РаНош в январском номере, про- 
хождение с его описанием до- 
ступно и понятно даже маленько- 
му ребенку. Хотелось бы видеть 
лица к героям, которые описыва- 
ются, например, я заметил, что 
достаточно трудно определить че- 
ловека в той или иной игре в 
труппе ему похожих без особого 
описания (стоит левее всех, с 
винтовкой и тд.) Можно даже 


С уважением, геймер со стажем 
Корень Химкинский. 


Самый конкретный журнал. Все 
здорово, но нало больше юмора. 

_Штукин Денис, 

г. Нижневартовск, 

Тюменской оба. 


Напишите, как пройти игру 
Киш’ дшем 7. Объясните попо- 
`дробнее, что такое Раубаноп. 
'Космакова Дарья Александровна, 
г. Тюмень. 
`У нас появилась новая рубрика 
«Вспоминаем», в которой бу- 
дут появляться описания ста- 
рых игр. Если читатели попро- 
сит прохождения игры Киа’: 
ие: 7, обязательно опублику- 
ем. 
50ту Раубиайоп — это телеви- 
зионная игровая приставка. 
Стоит около 200 долл. Все что 
нужно чтобы начать игру — 
Рюубайот, телевизор и диски 
с играми для Рюуб/айо, кото- 
рые стоят немного дороже, 
чем диски РС СОКОМ. Многие 
шгры, из тех, что существуют 
на РС, имеются также на 
РИубайол. 


Ваш журнал очень интересный, 

но хочется, чтобы он был еше ин- 
тереснее и объемнее: 

_Лобинцев Дмитрий Сергеевич, 

г. Хабаровск. 


Я хотел бы начать переписку с 
кем-нибудь. Мне 15 лет, люблю 
стратегии и игры в стиле Тот, 
Ваег и 200. 

Мой адрес: 625022, Тюмень, ул. 
Газовиков, д.29, кв.156. 


`Довготько Кирилл. 


Продолжать «раскрашивать» жур- 
нал. 
Убрать из описаний элементар- 
ности типа кнопок управления и, 
вообще, давать солюшены только 
сложным (интеллектуально) иг- 
рам. 
Более литературный текст... 
Конечная цена не более 20 руб. (а 
не 30, как вг. Томске) 

Панов А. В., г. Северск, Томской 

обл. 


Регулярность выхода журнала, 
Успехов и лолголетия!. Спасибо. 

Р.5. Не скупитесь в палитре кра- 

сок 

Хайрутдинов Борис Гамирович, 

г. Тетюши, Татарстан. 


Мне нравится ваш журнал и игр в 
нем достаточно. Меня даже не 


1 ства «ЕшгоРгезз», полностью локализованной в России компанией «Дока». 
| Вырежьте эту страничку из журнала, отметьте на ней правильные, на ваш 
| взгляд, варианты, и пришлите ее по почтовому адресу редакции. Среди пер- 
| вы (00 почтовому штемпелю на конверте) десяти правильно ответивших чи- 
|| тателей будут резырены призы: три новые ипры ст компании «Дока», полу. 
О АВ та поить приви 

значки, красочные игровые плакаты и т. п, Не забудьте заполнить анкету на 


. обороте. Дерайте, маромлныи! 


| 1. Что нового появилось в «Мех. 
| Аународном Чемпионате по Рал- 
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1 "Э можно, просто можно. 
| 925, находу — шлангом от низкое 


О чт у вас все в порядке со зрением. 

| ис монитором 

"О хоро будет лепиий поворот 

| Очто скоро появятся и зеленые чер- 
тои 

1 Оничего не означает, она вам чудится. 

| 5. Каким выражением обычно 

| комментирует штурман наши не- 

| ловкие маневры на трассе? 

1 О Осторожно! 

1 ОТычто, за страховкой торопишься? 

| О Глеты купил права, убийца? 

1 


в бе 


(О Что же ты делаешь, сумасшедший? 
'ОПусти меня за руль, двоечних 

`О уже ниак не комментирует, лишь 
зловеще молчит. 

6. Водном из режимов гонки на 
трассе нам предстоит гоняться за 
"О призраком 

"Отенью отца Гамлета 

‚О Каспером, маленьким дружелюбным: 


"Эсвыкоты птичьего полета и с обочи- 
ны 

О пазами нетрезвого штурмана, раз- 
мещенного на заднем сиденье 

10. Можно ли в игре кататься по 
ночам? 

'Омокю 

"Оелья 
Омокно, только осторожно 

О Вы можете кататься когда хотите, а 
япононам сплю 


Вопросы и варианты ответов подго- 
овлены компьютерным клубом 
«бате бавху». 


1. Фамилия, имя, отчество 


2. Возраст 
3. Информация о себе 


4. Используемая Вами игровая платформа. 
ОРС 

|0 $опу Раубшнов 

О Другая: 


5. Какие игровые жанры Вы предпочитаете 


О Спортивные игры О Гонки 

О Имитаторы О Похоловые стратегии 
О Ролевые игры 0 36-асбоп 

О Поединки О Приключения (квесты) 
О Логические игры ОАркалы 


О Стратегии в реальном времени 
О Другие: 


6. Какие рубрики в журнале Вам больше всего нравят- 
ся 


'О Новости. {О Ждем игру 
О Играем О Ломаем 

О Вооружаемся О Хит-парады 
О Читаем письма О Смеемся 


7. Какие материалы Вы хотели бы видеть в «Игрома- 

нии» 

(© Интернет 

О Рассказы на тему компьютерных игр и их обсуждение 

(ОДискуссии по околоигровым вопросам (пиратство, 
насилие в играх и так далее) 

{О Статьи по истории различных игровых жанров 

О Описания старых хороших игр 

|0 Обзоры мультимедийных дисков (музыкальные, энцих- 
‘лопедии и т.т). 

'О Викторины, конкурсы 

О Кроссворды 

О Другое; 

8. Описания каких старых игр Вы хотели бы найти в. 

журнале 


10. Какие статьи «Игромании» Вы считаете самыми 
неудачными 

р 

2 


3 


Ваши письма с ответами на вопросы конкурса, а также с 
предложениями, пожеланиями и материалами, которые вы 
хотели бы видеть опубликованными, присылайте в 
‘редакцию по адресу: 109193, г. Москва, ул. Южнопортовая, 
д. 16. «Астрея», «Игромания» 


волнуют другие журналы, потому 
что мне достаточно вашего. Ведь 
он цветной, листы гладкие, 
оформление, коды, пароли, сек- 
реты. 

Написал я вам с надеждой выиг- 
рать, Нравится мне читать в жур- 
нале пожелания, первую страни- 
цу журнала, в каком положении 
вы сейчас находитесь, не измени- 
лось ли что... 

Меня заставляет читать ваш жур- 
нал то, что хочется узнать по- 
больше игр. И читать его очень 
интересно, тем более он с кар- 
тинками. 

Не нравится мне у вас то, что все 
игры для разных компьютеров в 
одном журнале, 

Вы молодцы! 

Ивтом же духе 

Продолжайте вы творить. 

Колы, игры и пароли 
Продолжайте всем дарить! 

С удовольствием играю. 

В ваши игры я сейчас 

И отдуши я вам желаю — 
"Творите больше их для нас! 


Дима Лосев, г. Дубна Московской 
оба., 8-й касс, 


Обожаю все, что имеет экран и 
джойстик (в смысле видеоприс- 
тавки) и еще люблю читать 
(очень), ТУ фильмы, занимаюсь 
спортом. 

Журнал очень классный, и на 
мой взгляд в нем все очень хоро- 
шо, но разве чтобы больше игр 
печатали... 


Марина Яковлева, г. Курск. 


Я игроман. Я люблю читать ваш 
журнал. Он мне очень нравится. 
Я беру коды и в играх начинаю. 
выигрывать. 

Игорь Самарский, Москва, 9 лет 
Я не знаю где, что, как и почему. 
Но я решил написать маленький 
отклик на статью Дениса «Время 
новой морали», на тему крови в 
играх, хотя может я что-то не сов- 
сем понял... 

По-моему эта статья в том виде, в 
котором она печаталась в журна- 
ле может относиться или к детям 
(не стану указывать возраст) ко- 
торые еще сильно подвержены 
влиянию типа: то хорошо — делай 
так, то плохо — так делать нельзя, 
т.е. лети с еще не установившим- 
ся мировоззрением (или совсем 
не установившимся), либо к не 
совсем полноценным люлям со 
всякими там психическими от- 


клонениями. А например, у меня 
то все в норме. Я прихожу домой, 
и если играю во что-нибудь дей- 
‘ствительно «кровопролитное», то. 
это, в основном, после напря- 
женного дня и, например, вместо, 
того, чтобы пойти и где-нибудь 
на улице или дома «наорать» на 
кого-нибудь или еше лучше «на- 
чистить рыло», я сяду спокойно, 
перед компьютером и сделаю это, 
в другом мире, не причинив в 
своем никому врела. 


Саппавед4оп. Да, я выберу како- 
то-то урода на жуткой машине. 
Да, я за пару сеансов игры пере- 
еду пару тысяч пешеходов, но по- 
сле этого у меня не будет возни- 
кать желание пойти и «кончить» 
кого-то в темном переулке, Дру- 
гое дело, когда это становится па- 
тологически необходимо челове- 
Ку (я до такого не дошел, не дохо- 
дил и не буду доходить, везде 
должна быть игра) — это уже от- 
клонения или стресс. И с тем ис 
другим надо бороться, но не с по- 
мощью игр. 
Сложный вопрос, отличить \Во в 
Мо? Но это другой вопрос. Вооб- 
ще-то конечно, не совсем пра- 
вильно ставить рамки возрастные 
(15, 16, 17, 18 лет), а с другой сто- 
роны — по другому никак. Запре- 
тить игру — это еще хуже. «За- 
претный плод всегда слаще» (или 
как это там). Решить этот вопрос 
приемлемо для всех возрастов во- 
обще персонально, а постоянно 
згрузить» детей по поводу что хо- 
‘рошо, а что плохо — это сделать 
их или убийнами или уролами, в 
моральном смысле слова, 
Если это делать, то делать не на- 
вязываясь человеку. Не делать 
кровопролитных игр — и люди в 
недалеком булушем перестанут 
их использовать, как средство от- 
‘дыха, а останутся одни рабочие. 
Так что вопрос открыт, но осуж- 
дать игры можно только каса- 
тельно определенного контин- 
тента «братьев по разуму». 

„Дима. 
Р.. Выйлет ли Рипвеоп Кеерег 
на $Р5? 


Есть — информация, — что 
`Еестотс Алу в мае планирует 
выпустить ипзеоп Кеерег на 
`Раубиайоп, но произойдет это 
или нет — точно сказать не 
можем. 


На письма отвечал 
Андрей Шаповалов 


№1 ›97 1вост. ‚м6 


Саттадедвол 

Ерету Маболз 
поешь 76 
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Мою Васог 

‘Олаиз 
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Те Су оо СМаиол 
`Оувизоод р :3 пов 
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№2(5) 98 
`ГЭГ. Отвязное приключение 
`Зстватег Вайу 
`Зеуеп Киуботв 
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№3 '97 
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носом РАОРНСВУ 
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ЭГ: Отвязное приключение 
ео! Етриеб 
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№00 Соопипалвег: Ргорлесу 
Розовая Пантера 
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Редакционная подписка на журнал «Игромания» 
и книги, посвященные игровым приставкам 


Если вы проживаете в Российской Федерации в 
районах, доступных для наземных видов транс- 


Бланк заказа 


| Фамилия. Имя. 


| Точный адрес: индекс. ‘область (край, район) 
| город. улица 
| 


учитывая, что один номер журнала стоит 20 руб- 
лей. 


Посетив лобое отделение сберегательного 
бонк, переводите определенную вами сумму, 


дом. корпус: квартира 


поадресу: 
109193, Москва, ул. 


Южнопортовая, 
Бланк заказа без квитанции об оплате или ее копии д. 16, фирма «Астрея» («Игромания»), 


| Я хочу заказать следующие журналы и книги: тели 

| Журналы «Игромания» (в 1997 году — РС и Рауб!авоп, в 1998 году — РС) Р/с 40702810100300000524. 

| 

за 1997 год; №1(РС & $Р5) №2 (5Р5) №3(РС) И 

| № О О Поречислив день, заполните бланк заказа. В 
| ‚клетках рядом с нужными вам номерами журна- 
|198 год: №14) №25) №36) м5 №80 — №69 ыыы 
| О О О О О О за и китанцию 06 оплать (можно ксерокопии) 
|. 


Подлиску на «Итроманио» на второе полугодие 
1998 пода вы охото оформить через любо от 
‘деление связи. Для этого нужно вырезать бланк, 
‘напечатанный на этой странице, заполнить его, 
‘отнести на почту и оплатить подлиску. Бланки 
можно такие приобрести на почте. Индекс хур- 
нала — 38900 в «Объадиненном каталог» (раз 
дел «Книга-сервис). Стоимость подлиски по 
паталогу на шесть месяцев — 80 руб. 94 коп. На 
один месяц — 13 у6. 49 кот, 


| ХФ. СП Министерство связи РФ 


АБОНЕМЕНТ ** НН лике пани 


(адрес) 


| Фамилия инициалы) 


Г ДОСТАВОЧНАЯ КАРТОЧКА | 


эуиы| 38900 


(индекс издания) 


ИГРОМЯНИЯ 


(наименование издания) 


месть [ ето Е Руб. кот] 


Куда 


(почтовый индекс) (адрес) 


Кому 


(фамилия, инициалы) 
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